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Abstract

Eckerberg, K. 2004. Etta eller nolla? Landskapsarkitekter, yrkeskunnande och informa-
tionsteknologi. [One or zero (“Winner or loser”)? Landscape architects, professional
knowledge and information technology.] Doctoral thesis.

ISSN 1401-6249, ISBN 91-576-6487-0

The aim of this thesis is to describe factors influencing the landscape architect’s
use of computer support, and how it affects the professional knowledge. The
discussion is based on concepts of design and knowledge, and includes thoughts
concerning how the use of computers can be improved.

Computer support for landscape architects has many underused possibilities.
A profession adopts new tools and methods at a very slow rate, since it builds its
identity on the transfer of tacit knowledge. The individual gradually increases his
knowledge in interplay with his surroundings. The novice becomes increasingly
advanced, competent, and eventually virtuoso. However, the individual can lack
prerequisites or interest to become more than novice or beginner in a certain
area. If the task is sufficiently important, or the need sufficiently great, man has
an in-built urge to enhance his situation by increasing his knowledge. By using
critical analysis and instruments, technological man tries to solve the problems
facing him.

People specializing in problem solving, becoming designers, use their creative
abilities and sense of quality. The vision they get when given the task of solving a
problem is challenged by the demands and restrictions of the reality, and by the
first attempts to give the vision a concrete form, in the shape of an operative model.
The designer has to modify his vision, and his operative model. This goes on until
the model no longer can be improved, given the circumstances. Finally, the result
is a product — a drawing, a model, a description, or a physical artifact.

Itis in this flow of thought that most find computer support having limitations.
They us information technology to collect data, to communicate, and to make maps
and drawings. Few use IT to shape their design vision, or to interpret the vision into
an operative model. For some, there is a personal resistance against the technique,
based on the fact that the computer doesn't fit their cognitive processes. For most,
however, the problem is lack of knowledge and positive role models — they believe
that creative computer work is more difficult and expensive than it is.

Used correctly, computer support can add qualities to the problem solving
that manual methods cannot. Three-dimensional studies of space; photo realistic
images of the proposed design; multimedia presentations, combining images,
text and sound; image projection on surrounding screen where the peripheral
visual sense is put to use; moving images and interactive models; all of these can
give the designer as well as his customers new possibilities to explore and assess
alternatives, thereby enhancing the decision process.

Key words: landscape architecture, information technology, computer support,
cad, design, professional knowledge.

Author’s address: Klas Eckerberg, sLu, Department of Landscape Planning Ultuna,
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Sammanfattning

Syftet med denna avhandling &r att utifran design- och kunskapsteoretiska
begrepp beskriva faktorer som paverkar landskapsarkitektens datoranvéand-
ning och dess effekt pa yrkeskunnandet, och att diskutera hur anvéandningen
skulle kunna forbéttras.

Datorstodet for landskapsarkitekt har manga outnyttjade mdjligheter.
En yrkeskar tar till sig nya redskap och metoder i mycket langsam takt,
eftersom professioner bygger sin identitet pa férmedling av mer eller mindre
underforstatt kunnande. Individen bygger stegvis upp sitt kunnande i samspel
med omgivningen. Novisen blir allt mer avancerad, kompetent, skicklig och
kan sa smaningom bli virtuos. Individen kan dock sakna forutsattningar eller
intresse for att bli mer dn novis eller nybdrjare inom ett visst omrade.

Om uppgiften &r tillrdckligt viktig, eller behovet tillrdckligt stort, da har
manniskan en inbyggd drift att forbéttra sin situation genom att 6ka sitt kun-
nande. Med hjélp av kritisk analys och anvindning av instrument forsoker
den teknologiska méanniskan 16sa de problem hon stills infor.

De méanniskor som specialiserar sig pa problemlosning och blir designers
anvénder sin kreativa férméga och sin kvalitetskénsla. Den vision de far infér
uppgiften att16sa ett problem bryts mot verklighetens krav och begrénsningar,
och mot de forsta forsoken att konkretisera visionen till en operativ modell.
Designern tvingas modifiera sin vision, och sin operativa modell. Detta
vaxelspel pagar tills modellen inte ldngre, inom givna forutsattningar, gar att
forbéttra. Slutligen nar hon sé fram till en produkt — en ritning, en modell, en
beskrivning, eller en fardig fysisk artefakt.

Det ar i detta flode av tankar som de flesta tycker att datorstddet har
begransningar. De anvénder informationsteknologin till att samla in data, till
att kommunicera, och till att gora kartor och ritningar. Fa anvander den till
att forma sin designvision, eller till att tolka visionen till en operativ modell.

For nagra finns det ett personligt motstand till tekniken, grundat pa att
datorn inte passar deras kognitiva processer. For de flesta handlar det dock om
brist pa kunskap och pa goda féredémen — man tror att visiondrt och kreativt
datorarbete &r svarare och dyrare &n vad det i verkligheten ar.

Ratt anvédnt kan datorstddet tillféra kvaliteter till problemldsningen
som manuella metoder inte kan ge. Tredimensionella studier av platsens
rum och rumssamband; fotorealistiska bilder av foreslagen gestaltning;
multimediepresentationer dér bild, text och ljud kombineras; bildvisning
pa omslutande skdrmar dér det perifera seendet kommer till anvdndning;
rorliga bilder och interaktiva modeller: alla kan de ge sévil designern sjalv
som hennes kunder nya méjligheter att utforska och bedéma alternativ, och
dédrmed forbéttra beslutsprocessen.



Forord

NAR JAG BORJADE ARBETA PA SLU hade jag forestédllningen att doktors-
avhandlingen var krénet pa en lang — ibland livslang — jakt efter sanningen.
En vetenskaplig doktor kan allt om sitt &mne, trodde jag.

Nar jag sa inledde mina forskarstudier tog jag langsamt till mig insikten
att jag inte maste uppfylla denna férdom. Malet med studierna ar istéllet att
lara sig metoder och tankesitt genom att pa djupet studera ett &mne. Vagen
fram &r viktigare 4n malet. En nybliven doktor behover inte kunna allt om
sitt &mne. Daremot ska hon eller han veta mycket om hur ska fortsitta att
utveckla ny kunskap.

Denna insikt dr pa vég att sla rot i mig, men dnnu sitter den inte helt fast.
Nagot nytt harjag vdl anda beskrivit? Ja, sjdlv tycker jag forstas det. Jag visar en
delbilder av en praktik som inte &r mycket studerad. Jag har gjort kopplingar
av andras tankar som belyser mitt &mne pa ett nytt satt. Andra tankar tycker
jag mig ha hittat relevant kritik mot. Férhoppningsvis visar jag pa svagheter
i en del férdomar. Nagra andra, mer konkreta fynd har jag inte gjort.

Jag trostar mig dock med tre saker. Den fOrsta &r att jag fatt en stabilare
kunskapsbas infor fortsatt forsknings- och utvecklingsarbete.

Den andra &r att forskare har en viktig uppgift ocksa som larare. Eftersom jag
borjade pa universitetet som ldrare, och ténker fortsdtta med det, sa kdnns det
bra att ha fordjupat kunskaperna i mitt dmne. Jag tror att min forskarutbildning
gjort mig till en béttre ldrare, bdde for studenter och for praktiker.

Min tredje trost ar att jag har haft kul pé resan! Jag stortrivs pa min
institution, och tack vare forskningen har jag kunna lara mig nya saker, tréffa
nya manniskor och se nya platser. Det har varit ett stort privilegium att f&
den hér chansen.



Arbetsglddjen har sin grund i insatser frin manga omkring mig. Jag vill darfor

rikta en rad stora tack till:

> allapainstitutionen for landskapsplanering Ultuna, for att ni dr sa positiva,
trevliga och begavade!

> alla forskare och forskarstuderande pa institutionen, for att ni hjalpt mig

med genomldsning och synpunkter, och for att ni utgor en sa stimulerande

forskarmiljo!

> allasom har hjilpt mig att utveckla och driva kurser, frimst Orjan Wikforss,
Eliza Nielsen, Erik Lundborg, Young-A Kang och Magnus Hoglund!

» Magnus, Per-Arne Klasson och David Halim f&r att ni far datorer, skrivare

och ndtverk att (nédstan) alltid fungera!

» alla studenter som har gatt kurser, skrivit tentor och diskuterat, och darmed

stimulerat mig att fortsdtta som ldrare!

» alla intervjupersoner, som har bjudit pa er tid och pa er erfarenhet!

> alla nordamerikanska kollegor, som dessutom har bjudit mig hem!

» Magnus igen, for hjdlp med inventeringen av programvaror!

» Erik Stolterman, som nédr du ledde mitt 90%-seminarium kom med manga

kloka synpunkter!

» Jerker Lundequist, f6r att du uppmuntrade mig att fortsétta efter licentiat-
arbetet, och for att du holl i ett spdnnande samtal om yrkeskunnande!

» Torbjorn Suneson, for att du lockade Orjan att komma till oss, for att

du uppmuntrade mig att ta steget att borja forska, och for ditt bitrddande

handledarskap!

> Orjan, for din skdrpa och din entusiasm! Du har varit en perfekt handledare

under alla dessa &r!

» Formas for det ekonomiska stodet!

> Kicki, Andreas och Maria for att ni fortfarande tycker om mig! Ert talamod

har varit stort!

Uppsala i april 2004

Klas Eckerberg
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Inledning och lasanvisning

SYFTET MED DENNA AVHANDLING dr att beskriva hur dagens landskapsarkitekter
anvander informationsteknologin i sin professionella garning. Beskrivningen
kopplas till ett kunskaps- och designteoretiskt resonemang kring yrkeskun-
nande. Jag vill visa pa styrkor och svagheter med datorstdédet, men ocksé
peka pé mojligheter for yrkesutdvarna att forbattra sitt arbete genom nya
former av datorstdd. Pa det personliga planet ar syftet att bli battre som
larare och fortbildare, och att ge inspiration till fortsatt forsknings- och
utvecklingsarbete.

Primaért kdllmaterial i arbetet &r intervjuer med 39 projektorer, planerare,
larare och forskare (varav 36 landskapsarkitekter), i Sverige och i Nordamerika.
Deras reflektioner visas pa olika sétt i texten, ofta men inte alltid med mina
kommentarer. Férhoppningen &r att ldsaren sjdlv kompletterar texten genom
egna idéer och tankar som vécks under lasningen. De nordamerikanska ldrare
och forskare som ingar i studien beskrivs med namn; samtliga praktiker &r
anonymiserade och betecknas med 1p1-26.

En annan viktig kunskapskélla har varit mina &r som lérare. Jag har, forutom
det dagliga handledandet, forméatt mina studenter att skriva en personlig
IT-strategi som en del i en skriftlig tentamen. Varen 2002 fick de dven recensera
min (Eckerberg, 1999) och Anders Westins (Westin, 2002) licentiatavhandlingar.
Varje géng harjag blivit positivt 6verraskad 6ver den moget kritiska instéllning
studenterna har till sina erfarenheter. Mycket av det jag gar igenom i denna
avhandling har i en eller annan form dykt upp i studenternas tankar. Citat
fran studentarbeten markeras med (fiktivt namn, student).

Som underlag till arbetet ingér ocksé svensk och amerikansk litteratur
i olika @mnen. En hel del citat forekommer. I stort sett alla engelska citat &dr
Oversatta, framst for att underlitta flytet i lasningen. Detta var inte alltid helt
latt—amerikansk facklitteratur &r ofta ordrik, med sndriga meningsbyggnader



ochibland svardversatta och mangtydiga begrepp. Indgra fall har f6r sékerhets
skull ocksa originaltexten tagits med.

Metodkapitlet och de fem kapitel som utgor avhandlingens resultat och diskussion
(Outnyttjade mdjligheter; Utnyttjade mdjligheter; Landskapsarkitekten som
datoranvindare; Yrkeskunnande och datorstod; Landskapsarkitektens yrkesroll)
inleds alla med en sammanfattning (i kursiv stil).

» Kapitlet Bakgrund, syfte och metod placerar i vetenskapliga termer in arbetet
i ett sammanhang, och beskriver dess bakgrund, syfte och metod.

> Ikapitlet Outnyttjade majligheter beskrivs hur datorn kan och bor anvandas
som stod for landskapsarkitekters yrkesutdvande. Kapitlet syftar till att ge
en bild av hur datoranvdndningen skulle kunna se ut, och till att kortfattat
beskriva de fordelar detta skulle ha.

» 1foljande kapitel, Utnyttjade mdjligheter, visas exempel pa och omfattning
av ndgra av de typer av datorstod som faktiskt anvands idag.

» Direfter foljer i Landskapsarkitekten som datoranvindare en redovisning av
olika attityder, angreppssétt och grader av kunnande som finns bland blivande
och yrkesverksamma landskapsarkitekter ndr de anvénder datorstod i sitt
arbete.

> Naésta kapitel, Yrkeskunnande och datorstdd, innehaller en principiell
diskussion kring hur datorstodet paverkar yrkeskunnandet, och hur
designverksamheten kan relateras till kunskap och férnuft.

» 1 Landskapsarkitektens yrkesroll diskuteras landskapsarkitekters personliga
egenskaper; hur arkitektrollen kan uppfattas; hur bestillarens installning
paverkar landskapsarkitekten; hur individen kan relateras till den arbetsgrupp
och organisation hon verkar inom.

> Sa avslutas det hela med Slutsatser och blickar framdt.

» Bilaga 1 fortecknar och beskriver kortfattat intervjupersonerna; Bilaga 2
innehdller intervjufragorna; Bilaga 3 bestar av exempel pa kéllmaterialet, och ett
exempel pa utdrag ur detta. Slutligen, i Bilaga 4, finns en kommenterad forteck-
ning 6ver en del av de programvaror som idag stér till landskapsarkitektens
forfogande.

Mina forskarstudier, med denna avhandling som slutprov, har varit en spéan-
nande resa. Jag har fatt mig manga nya tankar till livs, bade fran de praktiker
och studenter jag mott och frén den litteratur jag last. En del har varit personligt
omviélvande — jag har fatt en tydligare bild av min egen instéllning till det
yrke jag dgnar mig at, och som jag studerar.

Nagra av vara storsta tankare har hjélpt mig att hitta nya vinklingar pa
landskapsarkitektens yrkeskunnande. Resultatet av arbetet &r forstés helt och
hallet avhéngigt mina egna formagor och begrénsningar, och ska bedémas
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dérefter. Jag har funnit stor trést hos Michael Polanyi, och hans tilltro till vér
férmaga att utifran vart kunnande gora for oss sjilva korrekta bedémningar.

Polanyi refererar till Augustinus, vars Bekiinnelser innehaller maximen nisi
credideritis non intelligitis (utan tro, ingen forstaelse). Man kan bara forsta och
védrdera en situation utifran sina egna grundantaganden — sin tro. Samtidigt
innebédr utvdrderingen att vi kontinuerligt omtolkar véar egen tro, iljuset av de
upptéckter vi gor. Detta sker dock bara inom ramen for vira egna grundliggande
forutsittningar.

Jag tror, trots riskerna som ar inblandade, att jag har en kallelse att s6ka efter
sanningen och berdtta om mina fynd. (Polanyi, 1998, s. 299, min 6versittning)
Jag har beskrivit hur jag har gatt till viga, och redogjort f6r mina varderingar
och utgédngspunkter. Darmed uppfyller jag, enligt min uppfattning, kraven
bade pa vetenskaplighet och pa personlig sanning enligt Polanyi. Att resultaten
gar att diskutera dr en annan sak. Om de blir féremal f6r debatt mellan mina
kollegor, eller underlag for reflektion hos enskilda yrkesforetrddare och

studenter, da har jag uppnatt malet med mitt arbete.

Begreppsforklaringar

Datorsvenska ar fylld av facksprak, med manga fran engelska mer eller mindre
Oversatta begrepp. Ménga akronymer' &r praktiska att anvénda i vardags-
spraket: det dr ju klart enklare att sdga till exempel cad istéllet f6r datorstodd
design. Svenskan bildar ocksa lédtt verb av sadana substantiv. Eftersom jag
tycker detta dr praktiskt har jag valt att f6lja trenden och sdga att man »cadar«
ndr man sitter vid en dator och ritar med exempelvis Autocad. Jag har valt att
skriva cad och gis med gemener, analogt med att pc och cd numera betraktas
som svenska ord.

En del av begreppen nedan forklaras mer utforligt i min licentiatavhandling
(Eckerberg, 1999).

Applikation: tilldgg till datorprogram som forbéattrar funktionaliteten.
Till exempel till cad-program finns applikationer som tillhandahaller
branschanpassade symboler, typritningar, lagernamn och liknande.

Cad: computer aided design, alternativt computer aided drafting. Datorstodd
design eller datorstott ritande. Ibland ser man akronymen cadd (computer
aided design and drafting) —jag anvénder den inte.”

Extern referens (xref): cad-fil som visas som underlag i en annan cad-fil.
Landskapsarkitekten kan till exempel referera in arkitektens planritning
for att se husets storlek, entréer och liknande.

Fly-over: animering frdn en 3d-modell, ddr kameran ror sig 6ver och igenom
modellen. Betraktaren kan inte paverka rorelsen.
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Gis: geografiskt informationssystem. Ett komplett gis bestar av data,
hardvara, mjukvara och anvandare.

GPs: Global Positioning System: satellitbaserat system for positionering.
Med hjilp av en liten handburen mottagare kan man bestdmma sin
position inom ndgon eller ndgra meter. Med stérre mottagare uppnas
centimeterprecision.

Informationsteknik: tekniker for att lagra, bearbeta och 6verféra informa-
tion.

Informationsteknologi: laran om informationsteknik; anvands ofta som
synonym till informationsteknik.

Lager: skikt av information i en cad-fil. Genom att anvénda olika lager kan
man till exempel sérskilja befintlig och ny information, olika typer av
utrustning, beldggningar och annat.

Plug-in: litet tilldaggsprogram som okar funktionaliteten i ett grund-
program.

Quicktime och Quicktime vR: format for redovisning av multimediafiler
— bilder, filmer, panoramabilder med mera. Utvecklat av Apple, men
fungerar pa alla datorplattformar.

Rendera: framstélla bilder frén en tredimensionell datamodell.

VR: Virtual Reality. Datorgenererad skenvirld i vilken anvindaren upplever sig
vara och agera. [...] Till skillnad frin »skrivbords-vr« (eng. desktop VRr), dir
anvindaren sitter framfor en ordindr grafikskirm, innebir virtuell verklighet i
egentlig mening (eng. immersive vR) att anvindaren upplever sig helt »nedsinkt«
i den virtuella viirlden. (NE)

VRML: Virtual Reality Markup Language. Standardiserat sprak for tredimen-
sionella datamodeller, dér anvdndaren kan rora sig fritt.

Walk-through: kringvandring i en digital modell; anvandaren kan sjélv styra
hur hon ror sig i modellen.

xML: eXtended Markup Language. Metasprak for att klassificera text-
information sa att den blir ldttare att halla reda p&, soka i, publicera och
ateranvinda.

12



Bakgrund, syfte och metod

Sammanfatining: Syftet med avhandlingen dr att utifrin design- och kunskapsteoretiska
begrepp beskriva faktorer som pdaverkar landskapsarkitektens datoranvindning och dess effekt
pd yrkeskunnandet, och att diskutera hur anvindningen skulle kunna forbittras.

Studien dr etnometodologisk, arbetssittet bygger pi grounded theory, och har sina rétter
i den symboliska interaktionismen. En inspirationskilla har varit aktionsvetenskapen, som
soker kunskap som tjinar handling.

Metoden som anviints ir djupintervjuer med praktiker. Intervjuerna omfattar 39 projektorer,
planerare, liirare och forskare (varav 36 landskapsarkitekter), i Sverige och i Nordamerika. Dessa
dr huvudsakligen inriktade mot projektering och design.

De svenska intervjuerna spelades in pd band, som var underlag for noggranna anteckningar.
Intressanta partier skrevs ut ordagrant. De nordamerikanska spelades inte in, diremot gjordes
minnesanteckningar under intervjun. Anteckningarna kompletterades omedelbart efter besoket
med utforliga beskrivningar.

Under lasningen av killmaterialet utkristalliserades en rad begrepp och nyckelord. Dessa
kodades, och gav sd sminingom upphov till strukturer i materialet. Nagra av dessa diskuteras
i kapitlet »Outnyttjade mojligheter«. Andra blev underlag for dispositionen av kapitlet
»Yrkeskunnande och datorstod«, som dr avhandlingens centrala.

Erfarenheter dragna ur intervjuerna har jamforts med litteratur i framst designteori,

yrkeskunnande och informationsteknologi.

HAR FOLJER MIN BESKRIVNING av bakgrund, syfte och metod. Bakgrunden
har férdandrats sedan jag startade min forskning, och metoden har utvecklats
ndgot sedan licentiatavhandlingen. Syftet &r och forblir detsamma, &ven omjag
tvingats inféra en del avgransningar i omfattningen jamfért med ambitionerna
som avslutade licentiatavhandlingen.
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Bakgrund

I december 1999 lade jag fram min licentiatavhandling med titeln Information
Technology in Landscape Arcitecture — Development of Tools, Methods and Professional
Role. Efter knappt tolv ar som projekterande landskapsarkitekt, och sedan 1994
som universitetsldrare, var det spinnande och utmanande att fa fordjupa sig i
sitt favoritimne. Redan 1993 gjorde jag en enkdtundersokning bland landets
landskapsarkitektkontor angdende deras datoranviandning. Denna véckte
min nyfikenhet pa branschens instéllning till datorstodet.

Nu som dd dr mitt syfte att beskriva hur landskapsarkitektens yrke paverkas av
inforandet av informationsteknologin, och hur datorstodet paverkar yrkeskunnandet.
Samtidigt finns ett bestidmt normativt syfte: jag vill visa pd datorstidets mojligheter,

forbittra mina kunskaper som lirare, och ge mig uppslag till tinkbara fortbildnings-
kurser.

Haér finns méngder av frdgor man kan stélla. Vad fungerar, vad fungerar
inte, vad kan bli battre? Varfor dr det sa mycket krangel forknippat med
datoranvandningen? Vilka nya metoder har arbetats fram, som tidigare gjordes
manuellt eller inte alls? Trivs landskapsarkitekterna med sin arbetssituation,
och med det bemétande de far?

Forvirringen 6ver yrkesrollen som landskapsarkitekt mérks bland vara
studenter. De far ofta hora att vi ska vara spindeln i ndtet, kunna forsta alla
parter involverade i planering och projektering, och sedan gora estetiskt och
ekologiskt tilltalande synteser av de problem vi stélls infor.

Verkligheten fér de nyutexaminerade dr dock séllan sa ideal. Oftare
mots man av pressade projekttider, bantade budgetar och svalt intresse fran
bestéllare och andra konsulter. De dyra husen, med sina tekniska system, far
den storsta uppmarksamheten.

Forutom alla faktakunskaper i biologi, botanik, markldra, ekologi, vaxt-
material, planlagstiftning, sociologi och mycket annat, maste studenterna
ldra sig ett hantverk. De ska kunna teckna och méla, gora perspektiv, skriva
utredningar och gora muntliga presentationer.

De senaste tio aren har sa kraven pd digital kompetens lagts till allt detta.
Kunnande i textbehandling, bildredigering, layout, cad och gis 4r numera
sjdlvklara krav som stélls pa den som soker arbete. Hur ska studenterna
hinna med allt detta? Nér ska vi som ldrare fora in alla dessa moment i
undervisningen? Ersdtter datorstodet de manuella redskapen och metoderna,
eller &r det ett komplement?

Hittills har vi inte 16st denna konflikt, utan bara lagt kraven ovanpa
varandra. De redan yrkesverksamma férsvarar detta —alla intervjupersoner
hévdar att datorn inte kan ersdtta den kunskapsuppbyggnad som sker i
samspelet mellan hand och tanke, mellan skiss och reflektion.

Det finns ett antal svenska verk som behandlar yrkeskunnandet, och helt
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eller delvis dess forhallande till datorstod.> Gemensamt for dessa 4r att de ser
datorn som ett hot — en maskin som hotar individens personliga férhallande
till sina arbetsuppgifter och till sitt kunnande.

Sjalv dr jag inte lika 6vertygad. For mig fungerar det utmaérkt att skissa i
datorn: att bygga 3d-modell direkt, innan jag dragit ett streck pa nagot papper;
att forma och disponera texten direkt i textbehandlingsprogrammet for att
snabbt kunna strukturera mina forsta tankar.

Det verkar finnas en personlig komponent i hur individen hanterar de
problem hon stélls infér. For ménga dr inte arbete med datorstod det naturliga
séttet att 16sa uppgifter pa — dtminstone inte alla typer av uppgifter. Jag sdg
det som en spdannande uppgift att diskutera datorstdd och yrkeskunnande,
med speciell inriktning pé landskapsarkitektens designprocess. Det finns
enligt min uppfattning behov av motbilder till den skeptiska instidllning som
manga visar.

Licentiatavhandlingen

Nar jag sa fick chansen att borja forska i @mnet informationsteknologi i

landskapsarkitektur inledde jag alltsd med att gora en licentiatavhandling
(Eckerberg, 1999). Den gav huvudsakligen en historisk bakgrund till hur

landskapsarkitekter arbetar, och till hur datorstédet utvecklats genom

aren. Intervjuer med tre avancerade datoranvdndare visade pa en del av de

mojligheter som finns. Arbetet byggde pé fyra hypoteser (s. 33):

> De redskap och metoder som informationsteknologin ger tillgang till
ger landskapsarkitekten mojlighet att koncentrera sig pa designprocessen.
Anvindningen av IT minimerar rutinuppgifter som administration och

kostnadsberédkning.

> Genom att anvanda informationsteknologi pé ett medvetet och systematiskt
sétt kan landskapsarkitekten stirka sin yrkesroll. Arbetsuppgifterna kan for-
skjutas mot de tidiga faserna av designprocessen — fran att »fixa gronskan«nar

alla andra é&r klara, till en verklig medverkan i principiellt beslutsfattande.

» Landskapsarkitektens yrkesroll har dndrats fran att vara en »trddgérds-
mdstare« till att vara del av ett antal processer i samhéllet. Anvéandning av 1T

kan ge mojligheter till att rora sig till nya falt — okédnda idag eller etablerade

av andra.

> Den viktigaste faktorn som paverkar valet av redskap och metoder
finns i landskapsarkitektens omgivning. Férandrade processer och nya krav
resulterar i nya redskap, som bérjar anvdndas nér organisationerna finner

dem lampliga.

Efter en beskrivning av syfte och disposition finns i kapitel 2 en historisk bak-
grundsbeskrivning. Det forsta avsnittet redogdr for den tekniska utvecklingen.
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Med stod av David Moschella (Moschella, 1997) indelas datorns historia i fem
eror: de tidiga dren; den systemcentrerade eran; den pc-centrerade eran; den
nédtverkscentrerade eran; den innehallscentrerade eran. Enligt Moschella dr vi
just nu pa vdg mot den tid dé tekniken i sig far en allt mer underordnad roll
i och med att den betraktas som sjdlvklar. Istdllet blir innehallet det centrala

—den lyckas som levererar ratt information i ratt tid. Fér landskapsarkitekten
bor detta leda till att allt mindre tid dgnas at att fa tag pa data, och mer at de
kreativa arbetsmomenten. Flodet av digital information i projekten kommer
att bli allt viktigare.

Det andra avsnittet i kapitlet innehaller en historisk exposé dver ett antal
tekniker som anvands for att redovisa landskap: kartor, planer, perspektiv och
axonometrier (snedvyer) samt fotografier. Den viktigaste slutsatsen &r att valet
av redovisningsteknik dr kulturellt betingat. Centralperspektivet, som dr en
klassisk och fortfarande ofta anvand teknik, har bade foregatts och eftertrétts av
ett friare sétt att redovisa vyer, eller att anvanda plan och perspektiv i samma
ritning. Hér kan datorstddet anvédndas pa ett kreativt sétt.

Det centrala tredje kapitlet i licentiatavhandlingen beskriver landskaps-
arkitektens verktyg, metoder och yrkesroll. Strukturen pa kapitlet ges av
nedanstdende modell, som visar landskapsarkitekten som en del i ett flode
av information. Det startar med insamling av information, och avslutas med
ett resultat — en plan, en skiss, en ritning. I mitten finns den teknologi och de
metoder som anvands; hur data struktureras; vilken roll landskapsarkitekten

Communi-
cation
Method

spelar; hur hon kommunicerar med andra.

Other role

Information
Information
Information

Information Retrieval Presentation Method
Method

Data Storing Method
—

Information Technology

Figur 1. Landskapsarkitekten som en del i ett informationsteknologisystem (Eckerberg,
1999, s. 30).

Kapitlet redovisar framfér allt de datorstddda tekniker landskapsarkitekter
anvander i sitt arbete. Inledningsvis beskrivs vilka typer av information som
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hanteras, och hur datorn kan bearbeta data och hdrmed stédja beslutsproces-
sen. Fakta om produkter, véxter och annat kan lagras och sokas i databaser.
Sokningen kan styras med avancerade villkor, som gor att data blir en del av
ett s& kallat expertsystem. Sddana beslutstodsystem gor att experten kan fa

hjélp att stdlla diagnos, gora selektiva urval och annat. Cad-program kan goras

parametriska, s& att objekt forandras efter siffervdrden som anvandaren fyller

i. Datorn rdknar ut och kompletterar med 6vriga uppgifter.

Bland de digitala tekniker som anvénds &r gis och cad speciellt intressanta
for landskapsarkitekten. Gis anvands allt mer for kartering och analys; cad
for konstruktion och ritningsproduktion. Tredimensionell cad kan utgéra
underlag for visualisering.

Nésta avsnitt beskriver de mer eller mindre standardiserade former av data-
hantering och datastruktur som finns. Det dr enkelt att konstatera att branschen
dnnu dr klart omogen i detta avseende. Hanteringen och kvalitetssiakringen,
har klara brister beroende pa avsaknaden av gemensamma regler.

I'avsnittet som behandlar landskapsarkitektens roll konstateras att denna
blivit allt mer mangfacetterad 6ver &ren. An sa linge har detta endast i mycket
begransad omfattning med datorkompetens att gora. Ett fatal foretag och
individer anvinder teknologikunnande som en del av sin marknadsféring.
Fa utnyttjar de mojligheter till avancerad landskapsanalys som kan goras
med gis; tredimensionell cad anvédnds séllan for konceptuell design eller for
att kommunicera idéer.

Det storsta genomslaget pa arbetsmetoder finns istdllet inom kom-
munikation. E-post och projektgemensamma ritningspooler blir snart helt
dominerande. Fortfarande finns dock manga olésta problem innan dréommen
om den digitala produktmodellen blir verklighet, dar hela projektgruppen
samarbetar kring en gemensam virtuell byggnad eller anldggning. Fragor kring
kvalitetssdkring, versionshantering, ansvar och annat &terstar att 16sa.

Avsnittet som kortfattat beskriver resultatet av processen visar att detta
i hog grad kan paverkas positivt av datoranvandningen. Gis ger mojlighet
till avancerade analyser som dr praktiskt omdjliga att gora manuellt. Flera av
de olika sétten att med datorns hjilp visualisera en anldggning, i tva eller tre
dimensioner, har inga manuella motsvarigheter. Att skapa modeller som kan
visas rorligt eller interaktivt dr ocksa betydligt svarare att gora i fysisk form.

I licentiatavhandlingen slutkapitel konstaterar jag att de fyra inledande
hypoteserna fatt mycket olika utfall.
> Datoranvdndningen gor inte att landskapsarkitekterna far mer tid till
design. Den konceptuella designen gors inte heller med datorstdd.
> De tre landskapsarkitekter jag intervjuat har starkt sin yrkesroll tack vare
sitt IT-kunnande. Dessa tre dr dock inte typiska — de flesta landskapsarkitekter
har inte paverkats s& mycket.
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» Datorkunnande kan definitivt 5ppna nya yrkesmojligheter for landskaps-
arkitekterna.

» Det dr inte omgivningen som i férsta hand paverkar valet av redskap
och metoder. Yrkeskunnandet &r i hdg grad ett personligt val. De flesta
landskapsarkitekter har inte latit informationsteknologin berdra kdrnan i
arkitektens arbete. Fa foretag och organisationer anvander IT pa ett moget
och genomtankt stt.

Arbetet avslutades med ett antal synpunkter pa och fragor for vidare
studier:

» Bredda fallstudien.

> Oka kvaliteten pa intervjuanalyserna.

» Undersok hur datorstdd infors i organisationer —individer kontra foretagens
IT-strategier.

» Undersok huruvida 1T-kunnande anvénds i marknadsféringen bland
landskapsarkitektkontor.

» Undersok hur informationen flodar frdn design och konstruktion till
forvaltningsskedet.

» Undersok det faktum att enkdtundersokningen fran 1993 visade att
landskapsarkitekter anser att 1T dr viktigare for andra kontor dn deras eget.
» Undersok varfor gis-anvandningen dr sa lag bland landskapsarkitekter.
» Undersok anvdndningen av 3d-modellering i design.

» Undersok hur nya tekniker — frimst webbaserad kommunikation —anvénds
i fysisk planering.

Som slutord konstateras:
Som visats har utvecklingen av informationsteknologin pa manga sétt dndrat
forutsattningarna for landskapsarkitekten. Sammantaget talar dessa férandringar
starkt for anvandningen av IT-strategier — individuella lika val som pa organisa-
tionsniva.

Att skaffa sig formagan att utvdrdera datorstodet, och att anvianda det i en
professionell situation, ar i stort sett upp till individen. Parterna som omger
landskapsarkitekten utgor ramverket i termer av mojligheter och forvéntningar.

Déremot, eftersom valet av metoder och redskap har stor effekt p& hur individen
kan och kommer att fungera i planerings- och designsystem, maste dessa beslut i
slutdnden goras individuellt.

Om dessa strategiska beslut baseras pa kunskap och insikt kan de 6ka
mojligheterna for yrket att anpassa sig till ett foranderligt samhaélle, och stdrka
dess roll som en aktiv och kreativ del av denna process. (Eckerberg, 1999, s. 207,

min Gversattning)
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Syfte

Den modell fran licentiatavhandlingen som visas i Figur 1 stéimmer fortfarande
bra p& mina tankar, 4ven om en viktig komponent saknas. I »burken« Role
of the landscape architect finns de redskap och metoder hon anvander. Har
utfor landskapsarkitekten det centrala yrkesarbetet, som sa smaningom
utmynnar i ett resultat. Hon skissar, berdknar, analyserar, testar, forkastar.
Hon gor snabba perspektiv; provar viagdragningar pa skisspapper; klipper
och klistrar i Photoshop, modellerar i Autocad; letar efter lampliga véaxter i
minnet, i bocker eller i databaser; gor analyser i gis och sé vidare.

I denna doktorsavhandling koncentrerar jag mig pa den del som saknas
i modellen: Professional tools and methods of the landscape architect. Modellen
listar metoder f6r informationsinhdmtning, datalagring och presentation,
men uteslot alltsa sjdlva yrkets kdrna. Jag dgnar mest uppmarksamhet at de
metoder jag kdnner bast: for design och konstruktion av utemiljoer.

Syftet med avhandlingen ar:
> Att utifran design- och kunskapsteoretiska begrepp beskriva faktorer som piverkar
landskapsarkitektens datoranvindning och dess effekt pd yrkeskunnandet, och att
diskutera hur anvindningen skulle kunna forbittras.

Omfattning och forskningsfragor

Alla forslag till fortsatta studier som listades i licentiatavhandlingen (se sid.
18) finns inte med i foreliggande doktorsavhandling. Jag insdg snabbt att jag
var tvungen att begransa ambitionerna. Valet blev att koncentrera mig pa det
delomrédde jag har mest erfarenhet av, vilket ar projektering av utemiljoer.
Det som kvarstar ar:

> Att betydligt fler intervjuer gjorts, men att de huvudsakligen omfattar
privatpraktiserande konsulter med inriktning mot design.

> Attintervjuerna dr mer grundligt analyserade.

> Att intervjuerna har behandlat hur individerna betraktar féretagens
IT-strategiska arbete.

> Attstor vikt dr lagt pd 3d-modellering i design.

I min ans6kan hos Formas konstaterade jag att vi har en splittrad bild av
datoranvidndandet pé olika nivder (planering, projektering, férvaltning).
Forvéantningarna ar pa sina hall stora att de positiva effekterna kommer att
varabetydande. Samtidigt pressas savél offentliga som privata organisationer
av hoga krav pé kostnadseffektivitet och rationell hantering.

Ur dessa konstateranden kan man extrahera foljande fragor, som &r de
centrala for mitt arbete:
> Vad styr landskapsarkitektens datoranvandning?
> Stodjer och forbattrar datorn yrkeskunnandet?
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» Framjas designprocessen av datorstodet?
» Hur kan datorstddet forbéttras?
» Hur bér undervisning och fortbildning i datorstdd bedrivas?

Avgrdnsningar

Som ilicentiatavhandlingen dr denna studie inriktad pa landskapsarkitekter,
dven om synpunkter pa narliggande yrken, frdmst arkitekter, har varit viktiga
referenser. Det datorstod som diskuteras dr framst inriktad mot gestaltning
och visualisering, och i viss mén landskapsanalys. Program f6r administrativa
goromal, projekthantering och annat behandlas mycket sparsamt.

Ett omrdde som star infor stora forandringar dr datorstddda metoder for
fysisk planering, dér landskapsanalys och miljckonsekvensbeskrivningar
(MxB) dr nagra av de mest spridda tillimpningsomrddena. Samhillet satsar
stora resurser pa spridning av anvdndningen av geografiska informations-
system for dessa syften.

Denna stora satsning, som bland annat innefattar utbildningsprogrammet
Strategis, visar att det bade centralt och lokalt stills stora forhoppningar till
gis-anvandningen. Férutom att planeringsarbetet ska g smidigare hoppas man
pa dkat medborgarinflytande och hdrmed forbéttrad och vitaliserad demokrati.
Med hjélp av gis pa Internet ska invanarna kunna hamta information och
lamna synpunkter p& drenden som bertr dem.

Inférandet av en datorstddd planeringsprocess i kommunala och regionala
myndigheter gar dock langsamt. Implementeringen foérsvaras av manga
faktorer. Ett exempel pa hinder &r pris, tillgang och kvalitet pa digitala data.
Ettannat problem &r den &nnu ojamnt spridda kunskapen om hur datorstddet
paverkar metoder, genomfoérande och kommunikation med andra parter.

Anviandningen av gis behover utforskas. Fragor att belysa dr bland
andra dataforsérjning; hur gis kan anvindas som analysverktyg; verktygets
teoretiska och metodologiska bakgrund; effekter av anvandningen. Det behdvs
ockséd goda exempel, som visar hur kvalificerade analyser kan genomforas
och anvdndas som grund for stdllningstaganden och beslut fran tjinstemén,
politiker och allménhet.

Trots det stora behovet av 6kad kunskap har jag valt att tona ner min
ambition att ticka in datorstdd i fysisk planering. Det finns tva anledningar till
detta. Den forsta ar attjag har for liten personlig erfarenhet av kommunal och
regional planering for att kunna stélla ratt typ av fragor. Den andra anledningen
ar att detblev sd manga intervjupersoner for att tdcka in design och projektering
att tiden inte réackt till att ocksa behandla planering pa ett rattvist sitt. Attjag
dnda valde att tréffa ndgra nordamerikanska planerare beror pa att jag ville
fa in synpunkter pa den visualisering av storskaliga projekt som bdorjar bli
vanliga dédr, men som dnnu fatt mycket begrdansad anvdndning i Sverige.
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Jag har, med ndgra undantag, inte tagit in synpunkter fran andra &n projek-
terande landskapsarkitekter. Mélet har inte varit att belysa hur bestéllare
och allménhet uppfattar landskapsarkitektens arbete, eller hur olika typer av
bilder kan tolkas. Inte heller féretagsledares synpunkter pa hur 11-strategier
utformas och implementeras har samlats in. P4 de manga mindre foretag jag
besokt dr det forstds deldgarna sjédlva som utformar sina strategier, och detta
har diskuterats i intervjuerna.

Jag gor praktiskt taget inga reflektioner kring samhallsutvecklingen i
stort, och informationsteknologins inverkan pa denna. Det »informationella
samhillet« som Manuel Castells s& omfattande behandlar, syns inte i denna
avhandling. Detta ar delvis av tidsbrist, men ocksa for att de storskaliga
forandringarna i samhillet enligt min uppfattning fatt litet genomslag pé
vardagsverkligheten hos landskapsarkitektkontoren.

Allt prat om »framtidschock« »tredje vagen« »megatrender« och »postindustriella«

samhillen maste nu tas med en stor nypa salt. For de flesta médnniskor gar livet

sin gilla gdng. Datorer har infiltrerat ménga delar av vart sociala liv, men har inte
transformerat det. Datorer har visat sig vara nyttiga verktyg — varken mer eller
mindre. (Ermann m.fl., s. 198, min 6versattning)
Detta haller jag med om i stort, &ven om jag menar att datorn dr mer &n ett
verktyg. Den har paverkat en del metoder, och framfor allt hur man arbetar i
projekt och hur man kommunicerar. I licentiatavhandlingen konstateras att
nagon verklig transformation av arbetslivet for landskapsarkitekten dannu
inte har intréffat.

Metod

Denna avhandling &r en etnometodologisk kvalitativ studie, med intervjuer,
litteraturstudier, undervisning och egen erfarenhet som praktiker som empi-
riska kéllor. Analysen bygger pa grounded theory, och har den symboliska
interaktionismen som teoretisk bas.

I licentiatavhandlingen resonerar jag ingdende kring mitt val av metod
for arbetet —att gora fallstudier i form av djupintervjuer med praktiker. Mina
fortsatta studier har bland annat innehallit en férdjupning i fallstudiemetodik.
De intervjuer som gjorts i denna andra fas av projektet kan dock inte sdgas
utgora fullstindiga fallstudier. Individernas utsagor har inte kontrollerats
med hjélp av andra killor — deltagande observation, intervjuer med arbets-
kamrater eller kunder, eller med nagon annan form av metodtriangulering.
Sléktskapet med fallstudier har dock gjort att jag ibland hénvisar till sddana
i min metodredogorelse.

Hos Flyvbjerg (2001) hittar jag mycket stod for mitt sétt att bedriva forsk-
ning. Han diskuterar bland andra Foucault, som i sin genealogiska forskning
anvinde det Nietzsche kallar »werkliche Historie»:
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» Forskaren dr bade inblandad i och delvis en produkt av samma kulturella
praktiker som man studerar. Forskaren kan inte sta helt utanfor sitt material,
men &r inte heller identisk med det.

» Praktiken — det som gors — &r viktigare dn diskurser, inklusive teori och
teoretiska diskurser. Praktiken anses visa agerande och tdnkande samtidigt.
> Diskursers betydelse och mening kan forstas bara som en del av samhallets
pagaende historia.

Som forskare drjag i hogsta grad en produkt av samma praktik som studien
omfattar. Jag har samma yrkesbakgrund som de, och elva ars erfarenhet som
projektor. Att det dr i praktiken informationsteknologins genomslag bést kan
studeras ér sjdlvklart. Den tredje punkten dr mer problematisk — det saknas
i stort sett en utdt synlig diskurs i &mnet. Fa arkitekturtidskrifter eller andra
forum &gnar sig at praktiska aspekter som teknikutnyttjande, datorstod,
visualiseringsmetoder och liknande.

Flyvbjerg argumenterar for att visa hur det han kallar normalvetenskapen
végrar befatta sig med mal och viarderingar. Det dr hdr som socialvetenskapen
kan spela sin roll, menar han. Denna syn praglar min roll som ldrare, och
dven som forskare —avhandlingen &r delvis normativ, och férsoker att genom
argumentation paverka mal och varderingar.

Det finns atminstone ett par kvantitativa studier (Tai, 2001 och Samuelsson,
2003) som beskriver datoranviandning bland landskapsarkitekter respektive
i byggbranschen i stort. Bdda ger intressanta bilder, som v&l kompletterar
mitt arbete.

Eftersom mitt syfte dr attbeskriva faktorer som paverkar datoranvéandningen
och dess effekt pd yrkeskunnandet anser jag att ett kvalitativt angreppssétt
har storre chanser att lyckas. Ilicentiatavhandlingen listas ett antal argument
som talar for detta.
» Eftersom filtet ar relativt outforskat behover dess karaktidr beskrivas, och
hér passar kvalitativa metoder bast (Wallén, 1996, s. 73). Kvalitativ metod
forsoker just beskriva karaktédr och kvaliteter hos ett fenomen. (Eneroth, 1984,
S. 347)
» Kvalitativ metod minskar risken att forskarens férkunskaper paverkar
resultatet alltfor mycket (Alvesson & Skoldberg, 1994, s. 10)
» Syftet med studien &r att forstd snarare dn att méta effekter eller trender.
Med hjélp av kvalitativa metoder kan man upptédcka nya eller ovéntade satt
att belysa @mnet (Wallén, 1996, s. 73)
» Grounded theory, med sin tonvikt pa teorigenerering, foresprakar
kvalitativa metoder ndr &mnet for studien innehéller komplexa fenomen och
processer (Alvesson & Skoldberg, 1994, s. 73)

Kvantitativa metoder har f6r ménga krav pa forutsédttningar som ar i
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konflikt med malet for denna studie. De utgér frédn en logiskt-deduktiv syn
pa kunskap — verkligheten testas mot en forutsatt teori. De baseras pa en
atomistisk forstaelse av verkligheten — tanken att allt kan forstas genom att
delas upp i sina bestandsdelar, och sedan séttas ihop igen. Dessutom bygger
de pa forestdllningen att subjekt och objekt gar att separera — att forskaren
kan frigora sig fran det hon studerar. (Eneroth, 1984, s. 11)

[D]e kvalitativa metoderna soker ett begrepp som ticker en given del av verkligheten,

medan de kvantitativa metoderna soker en verklighet som man kan testa ett givet

begrepp pa. (Eneroth, 1984, s. 49)

Eftersom studien handlar om en ménsklig praktik kan man beskriva den som
en form av etnometodologi. Arbetet syftar till att visa hur intervjupersonerna
tdnker, hur de forklarar och motiverar sitt arbetssitt. Utgangspunkten ar att
individer och grupper har ett syfte med sina handlingar. Aven om detta inte
alltid uttrycks klart, menar jag att landskapsarkitekter praglas av ett syfte, som
overgripande handlar om skapandet av vackra och uthélliga miljder.

Pa végen dit paverkas individen av sociala normer och regler, som bland
annat har betydelse for valet av redskap och metoder for arbetet. Denna sociala
interaktion ar central for de undersékningar som gors av etnometodologer.
Aktorerna definierar och omdefinierar hela tiden normerna for sina egna mal
(Alvesson & Skoldberg, 1994, 2000).

Centralt f6r etnometodologin &dr uppfattningen att alla meningsbarande
objekt kan ha flera betydelser. Meningen ar alltid beroende av sammanhanget
och situationen. Vid studien av ett s komplext omrade som en professions
metoder dr det naturligt att manga betydelser finns foretrddda bland
yrkesutdvarna.

Etnometodologin menar ocksd att forskaren alltid paverkar sitt studieobjekt.
Forskaren och objektet férekommer i samma situation, och dr bada foljaktligen
beroende av den. Ett exempel pa denna sa kallade reflexivitet dr att intervjuaren
alltid, mer eller mindre, paverkar den som blir intervjuad.

Flera andra centrala begrepp inom etnometodologin har jag blivit pAmind
om i mitt arbete (Alvesson & Skoldberg, 1994, s. 105):
> Medlemskap: formégan att behdrska det »sprakspel« som &r aktuellt for
undersdkningen. Eftersom jag arbetat som praktiker kan jag det facksprak
som anvénds, och kan forsta aktérernas utsagor.
> Redovisbarhet: aktorernas metod for att aterge sina handlingar i vardagliga
termer. Att anvénda djupintervjuer dr ett sitt att forsoka dstadkomma detta.
> Lokala praktiker och social ordning: det sétt pa vilka aktdrerna dterskapar
sociala regelstrukturer i sin konkreta verklighet. Aterigen anvinds djupinter-
vjun for att belysa aktdrernas olika professionella roller.
> Metodernas unika adekvans, och att bli fenomenet: Forskaren maste bli
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kompetentiden livsvérld hon studerar. Detta kan i extremfallet innebéra att
forskaren helt gér upp i den. I mitt fall har jag lange varit en del i verksamheten
jag intresserar mig for.

Etnometodologin har tydliga influenser fran bade John Dewey och Michael
Polanyi, vars tankar beskrivs merisenare avsnitt. Bida dessa visar hur centralt
behovet av mal och &ndamalsenlighet dr fér manniskans drivkraft till att 6ka
sin kunskap och till att férbéttra sin situation. De diskuterar ockséd ingdende
véxelspelet mellan individ och grupp —individen préglas av gruppens normer
och vérderingar, men individen kan ocksa paverka gruppen.

Intervjuerna ar tolkade med den symboliska interaktionismen som grund. Aven
hér finns stark paverkan frdn Dewey. Den symboliska interaktionismen
grundades pa 1930-talet, och utvecklades metodologiskt av Glaser och Strauss
till grounded theory.

Kénnetecknande foér den symboliska interaktionismen &r bland annat:
pragmatism; individcentrering; kvalitativ metod; exploration; sensiterande
begrepp; social handling; kognitiva symboler; empirindrhet; stegvis induktion
fran empirin (Alvesson & Skoldberg, 1994, s. 65). Den dr —i enlighet med mina
personliga utgangspunkter —néra kopplad till den praktiska verkligheten, och
fokuserad pa individens meningsskapande.

Individen formas i samspel med sin sociala omgivning, samtidigt som hon
paverkar omgivningen (Wallén, 1996, s. 35). Detta perspektiv &r centralt for
den symboliska interaktionismen.

Sambhallet gor individen genom skapandet av jaget, sinnet, symboler, generaliserade

andra, perspektiv, och symboliskt rolltagande. Omvént dr det den méanskliga

individen som gor samhallet genom aktiv tolkning, sjalvstyrande, rolltagande,
inriktning av sina handlingar i enlighet med andras, och kommunicerande.

(Charon, 2001, s. 228)

Mitt mal &r just att koppla personliga installningar till yrkesverktyg och den
omgivning som préglar —och préglas av —individen sjélv. Genom att studera
empirin ndr forskaren som ett forsta steg en »sympatisk introspektion«, dér
hon kénner sig in i det enskilda fallet. Det andra steget blir en »komparation«
av flera fall. (Alvesson & Skoldberg, 1994, s. 68).

Denna sympatiska introspektion ligger ndra det som i dagligt tal kallas
empati—inlevelseférmaga i andra ménniskors tankar och kénslor. Forskning
som har detta som utgangspunkt stravar inte i forsta hand efter foérklaring,
utan till forstaelse. Istéllet for att beskriva orsaker sdker man karaktaristiska
monster, som kan ses mot en given bakgrund och i en given situation. (Trost
& Levin, 1996, s. 63)

En enkel bild 6ver hur jag uppfattar mina roller och metoder syns i Figur 2. Jag

24



ser mig sjdlv som en forskande ldrare. Jag vill utveckla mitt sitt att undervisa,
och prova nya pedagogiska grepp. Férutom rena kunskaper vill jag ldra ut
ett kritiskt tdinkande — ett ifragasédttande av det egna handlandet och dess
grundvalar. Som forskande ldrare har jag i undervisningen som ideal att
bedriva aktionsforskning. Den gemensamma reflektionen som dger rum i den
konkreta undervisningen har 6kat min forstdelse f6r hur individer tar till sig
datorstodet i sin ldaroprocess, samtidigt som det 6kar studentens insikt.

I min forskning, som ar riktad mot praktikern, anvinder jag ett etno-
metodologiskt angreppssatt. Har ar jag ute efter att belysa praktiken, och de
processer som paverkar individens syfte med sitt arbete och med sitt val av
arbetssitt. Kontakten 4r mindre konkret, och baseras i hogre grad pé inlevelse
och tolkning av den situation som analyseras.

Etnometodologi Aktionsforskning

Praktiker <:| Forskande ldrare |:> Studenter

Figur 2. Den forskande lararens roller gentemot praktik och studenter.

Intervjuer

Studien beskriver hur landskapsarkitektens praktik paverkas av informations-
teknologin. For att belysa detta har jag intervjuat ett antal landskapsarkitekter
och andra. Intervjuerna omfattar 39 projektorer, planerare, larare och forskare.
Av dessa var tre personer inte landskapsarkitekter (en arkitekt, en byggnads-
ingenjor, en marknadsekonom), men arbetade néra sddana. I dessa tre fall
gjordes intervjun i grupp, tillsammans med en eller tva landskapsarkitekter.
I Sverige samtalade jag med 13 personer, och i Nordamerika med 26.

Anledningen till att vdlja Nordamerika som jaimférelse med Sverige
var att usa dr marknadsledande inom utvecklingen av bade hard- och
mjukvara, och att Kanada innehar en ledande position inom utveckling och
anvandning av gis och storskalig landskapsvisualisering. Tanken var att
undersoka huruvida dessa faktorer fatt genomslag bland de praktiserande
landskapsarkitekterna.

Urvalet av intervjupersoner gjordes utifran att de skulle vara givande,
eller som Stake sdger: »Det forsta kriteriet bor vara att maximera vad vi kan
lara«. (1995, s. 4) Urvalsmetoden var huvudsakligen intuitiv, baserad pa min
forkunskap i @&mnet och mina kontakter.

Intervjupersonerna tillhor tva grupper. Den ena omfattar 14 personer,
valda pa grund av de profilerat sig sjdlva eller sitt foretag som foregangare
som IT-anvandare. Till gruppen hor alla akademiker utom Jennifer Brooke
samt 1p22, 23, 27 och 28. De kan sdgas utgora »informanter« snarare dn
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respondenter, som véljs i férhoppningen att de har mycket att bidra med till
undersokningen (Yin, 1994, s. 84).

Den andra gruppen har valts for att ge sa stor variation som mojligt, i syfte
att beskriva olika typer av landskapsarkitekter. Urvalet bestdr av man och
kvinnor; unga, medelalders och dldre; stora och sma foretag; inriktning pa
design, planering eller konstruktion.

De svenska intervjupersonerna valdes utifrdn egen kdnnedom om
personerna, d&ven om jag inte hade traffat alla innan intervjuerna genom-
férdes. Nordamerikanska personer valdes genom tidigare méten, annan
kdnnedom eller efter sokning pa Internet. Urvalet bland de senare baseras
pa uppgifter pé foretags eller myndigheters hemsidor. I usa och Kanada var
det enkelt att hitta individer och kontor genom yrkesorganisationernas (asLa
och csLA) forteckningar.

Fragan om koénsfordelning bland intervjupersonerna ar viktig. Ar 2002
utgjorde kvinnorna drygt 58 % av medlemskaren i Landskapsarkitekternas
Riksférbund (Lar)*, inklusive studerandemedlemmar (421 av 724). I usA ar
av medlemmarna i AsLA omkring 30 % kvinnor.

Andelen kvinnor i yrket 6kar. I Sverige gar forandringen snabbt, i Nord-
amerika klart langsammare. I de tvéd svenska landskapsarkitektprogrammen
ar sedan ett tiotal r 80-90 % kvinnor; i usa dr det f6r ndrvarande 38 % (33 %
pa kandidatnivé och 58 % pa magisterniva). Ar 1993 var 50 % av medlemmar
i LAR kvinnor (311 av 619). Okningen till dagens niv4 har varit 8 % pé nio ar.

Fordelningen mellan kénen hos intervjupersonerna foljer yrkeskarens
i usa men inte i Sverige: i bada grupperna é&r en tredjedel kvinnor och tva
tredjedelar mén. Det &r ingen slump att jag traffat fler mén &n kvinnor. Som
kommer att konstateras finns det en 6vervikt av min bland de mer avancerade
datoranvandarna. I syfte att fa sa rika beskrivningar som majligt av hur datorn
kan stodja landskapsarkitektens arbete kom ménnen dérfor att dominera
urvalet.

Atta av de elva Nordamerikanska akademikerna &r mén, och tre av de fyra
praktiker som valdes utifran sitt iT-kunnande. I flera av de amerikanska fallen
hédnvisades jag till en man nér jag tog kontakt med kontoret. Flera ganger
forsokte jag avvérja detta genom att papeka att jag inte i forsta hand sokte
kontorets »IT-guru« utan snarare en »helt vanlig« landskapsarkitekt. Detta
lyckades dock inte alltid.

Inga forsok har gjorts att fa en statistisk representation av de olika typer
av arbetsuppgifter som landskapsarkitekter arbetar med. Mitt huvudsakliga
intresse dr projektering och design. Majoriteten av intervjupersonerna
arbetar foljaktligen pa privata konsultforetag av varierande storlek. Nagra
arbetar i kommunala organisationer, som ofta dr bestéllare av plan- och
designarbeten.
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Yin (1994, s. 84) listar tre huvudtyper av intervjuer:

> Oppna (open-ended) intervjuer, ddr intervjupersonen tillfrdgas om saval
fakta som asikter och férklaringar till studiens problem.

> Fokuserade intervjuer, som normalt baseras pa frdgor fran ett protokoll.
> Strukturerad intervju, dir fragorna foljer riktlinjerna i en formell survey-
undersokning.

I denna studie anvidndes en hybrid mellan de férsta och tredje typerna.
Intervjuerna kan sdgas ha varit semistrukturerade, med ett antal fardiga fragor
som i de flesta fall gicks igenom, men dér utvikningar uppmuntrades.’

Intervjuerna gjordes med individer, eller med tvé till tre individer, pd ett
foretag eller en kommunal organisation. Nar det blev fler &n en person var det
i samliga fall (fyra i Nordamerika och tva i Sverige) pa initiativ av den som
kontaktades. Forklaringen till detta var att man ville ge en sa komplett och
mangsidig bild som méjligt av féretagets verksamhet. Gruppdiskussionerna
blev ocksa alla givande, dar deltagarna sporrade varandra till tydligare
stdllningstaganden och synpunkter.

De nordamerikanska intervjuerna gjordes under tre veckor hosten 2002, i
samband en resa som inleddes med ett besok pa arsmotet f6r AsLa (American
Society of Landscape Architects). Har besokte jag ett flertal seminarier med
inriktning mot 1T-fragor, och genomforde ett stort antal informella samtal.

De svenska intervjuerna gjordes under varen 2003. Dessa spelades in pa
band, som var underlag f6r noggranna anteckningar. Intressanta partier skrevs
ut ordagrant. De nordamerikanska spelades inte in, ddremot gjordes minnes-
anteckningar under intervjun. Anteckningarna kompletterades omedelbart
efter besoket med utforliga beskrivningar av de &mnen som diskuterades
under intervjun. Férutom direkta uttalanden och faktauppgifter férsokte jag
beskriva den stimning jag kdnde under samtalet, savél inf6ér individen som
infor foretaget eller organisationen.

Anledningen till de delvis olika metoderna &r att de Nordamerikanska
intervjuerna huvudsakligen var tdnkta att anvdnda som en referens och
bakgrund till de svenska. Att da lagga ner det stora arbetet med inspelning
och transkribering kdndes inte relevant. De noggranna anteckningarna utgor

tillrackligt god grund for analys och jélmft')relser.6

Undervisning

Jag borjade arbeta som ldrare pa institutionen 1994. Verksamheten borjade
med informella kurser i Autocad, som sa sméningom utvecklades till en
femveckors kurs som ingick i den valbara uppsittningen av kurser vid
landskapsarkitektprogrammet i Uppsala. Efter ytterligare ett par ar inférdes
en fortsattningskurs inriktad pa férdjupad cad och gis, och en kurs i datorstodd
visualisering och presentation.
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Sedan ett par ar dr dessa kurser integrerade i de ordinarie kurserna i
landskapsarkitektur. Datorstod anvénds nér det &r relevant — for att gora
detaljplaner, landskapsanalyser, gestaltning, och markritningar. Andra ldrare
bidrar till detta med expertkunskaper inom gis och presentationsteknik.
Introduktionen till datorstod gér gradvis, och parallellt med att manuella
tekniker infors. Studenterna far ldra sig att konstruera perspektiv manuellt,
men ocksa med hjilp av datorn. Att méla akvarell ar lika sjdlvklart som att
anvédnda Photoshop. Sjdlvstudiekurser i Autocad och i digital bildteknik bidrar
till att hoja kunskapsnivan.

Forutom de rena programkunskaperna diskuteras de rddande sitten att
arbeta yrkesmadssigt. Studiebesok och litteraturstudier analyseras i seminarier
ochitentamina, didr for- och nackdelar med datorstod fors fram. Dessa diskus-
sioner och skrivningar har varit viktiga kunskapskéllor for denna avhandling.
Detsamma géller for den konkreta undervisningssituationen, dér handledandet
vdckt ménga tankar om hur individen férhaller sig till datorstodet.

Analys av killmaterialet
Avsikten med denna studie har inte primdrt varit att beskriva »det faktiska
laget«, utan snarare att reflektera kring de bilder av landskapsarkitekters
datoranvdndning som intervjuerna gav upphov till. Ett yrke har sina metoder
och traditioner, men det bestar av en samling individer. Det 4r individernas
instillning och handling som avgér yrkets utveckling och framtid. Det gar inte
att sakert sdga nagot om kollektivet, &ven om man kan fora statistik 6ver deras
metoder som Samuelsson (2000, 2003) och Tai (2001) gjort i sina arbeten.

Som forskare férvéntas man dock kunna generalisera om dmnet for sina
studier. Kvalitativt arbete ger speciella férutsattningar for detta, sdrskilt om
man i hog grad har individens stéllningstaganden som utgéngspunkt. Varje
individ &r unik — hur ska man da kunna generalisera? Steinar Kvale listar
tre typer av generalisering man kan gora utifran kvalitativa fallstudier, och
sammanfattar dem pa foljande sétt (Kvale, 1997, s. 210):
» Naturalistisk generalisering: vilar pa personlig erfarenhet och underforstatt
kunnande (tyst kunskap). Leder till férvdntningar snarare d&n formella
forutsagelser: Kan verbaliseras och ddrmed bli explicit pastaendekunskap.
> Statistisk generalisering: formell och explicit, grundad pa underséknings-
personer slumpméssigt valda fran en population, vars asikter bearbetas
statistiskt.
» Analytisk generalisering: en véldverlagd bedémning av en viss situation,
baserad pa erfarenheter vunna fran en annan. Bygger pa analys av likheter
och skillnader mellan de béda situationerna.

I kapitlet Den digitala landskapsarkitekten gors vissa analytiska generali-
seringar om den kompetens landskapsarkitekter visar som datoranviandare.
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Materialet &r for litet for att gora statistiska generaliseringar fran, och valet
av fall hade da blivit ett annat. Som redan papekats dominerar i mitt urval
méannen bland de avancerade datoranvandarna. Urvalet rédcker inte till att
gora en trovardig statistisk generalisering utifrdn detta faktum, men det &r
som jag ser det troligen ingen slump.

Jag forsoker ocksé dra en del slutsatser —som kan ségas vara naturalistiska
generaliseringar — kring hur datorstédet fungerar i termer av designteori
och kunskapsuppbyggnad. Framfor allt har det intresserat mig att resonera
kring hur datorn passar in i det underférstadda kunnande som préglar alla
kvalificerade arbetsuppgifter.

Under ldsningen av kéllmaterialet utkristalliserades en rad begrepp och
nyckelord, som dterkom i olika form och tydlighet i mitt material. Flera av
dessa fanns i mina frdgor, andra blev tydliga under intervjun eller under
analysarbetet. Listan forandrades allt eftersom arbetet framskred — nya ord
tillkom, andra samlades under mer omfattande begrepp.

Dokumentationen fran intervjuerna samlades i ett program for kvalitativ
analys (Hyperresearch). De nyckelord jag kommit fram till markerades i texten
(texten »kodades«). Nedan foljer listan 6ver de begrepp och nyckelord jag till
sist fann anvdndbara och relevanta:

3d-modellering alternativ projektion arbetsuppgifter
arkitektrollen besiktning beslutsprocesser
bestéllarforvantningar cad datahantering
datastruktur design designdiskussion
dokumenthantering ekonomi feedback

film foretagsinformation fortbildning
fotoredigering framtidsférvantningar fysiska modeller

gis intrandt Internet 1T-fordelar
IT-forvantningar 1T-nackdelar IT-strategi
IT-support kommunikation kompetens
konsroller kontroll kvalitetssystem
layout metodutveckling mina forvantningar
mina reflektioner MKB ny som anstalld

nya marknader offensiv perception
presentationsteknik samhallsdebatt support

traditionell uppskattning utbildningserfarenhet
utrustning verktyg virtual reality
visualisering yrkeserfarenhet yrkesforvantningar
yrkesmoral yrkessyfte yrkestillfredsstallelse
yrkesval
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Texten skrevs ut, sorterad efter kodningen, med alla intervjuer sammanslagna
men identifierbara. Varje begrepp fick pa detta sétt ett antal exemplifieringar
fran de olika kéllorna. Efter ett flertal genomlédsningar 6ppnades texten i text-
behandlingsprogram, dir jag kommenterade och markerade nyckelpassager
och intressanta citat. Den kommenterade texten skrevs ut pa nytt.

Tack vare kodningen kunde jag hitta strukturer i mitt material, och fa
manga individers kommentarer att samlas under centrala begrepp. Néagra
av dessa diskuteras i kapitlet Outnyttjade mdjligheter. Andra blev underlag f6r
dispositionen av kapitlen Yrkeskunnande och datorstdd och Landskapsarkitektens
yrkesroll, som dr avhandlingens centrala. Kapitlets avsnitt dr delvis grundade
pa tolkningen av empirin, delvis pa nyckellitteratur. Nedan beskrivs strukturen
pa kapitlen:

Yrkeskunnande och datorstod:
> Kunskap, kunnande, fornuft och kvalitet. Overgripande inledning om
kunskapstyper.

» Kunskap och kunnande. Vad skiljer dessa begrepp at?

» Kunskapsformer. Kort beskrivning av Aristoteles indelning av den

manskliga kunskapen.

» Den teknologiska méinniskan. Hur kommer det sig att madnniskan i s& hog
grad anvander teknologi?
> Yrkeskunnande.

» Yrkestradition och underforstitt kunnande. Mina reflektioner samlades

kring begrepp som kompetens, yrkeserfarenhet, yrkessyfte.

» Den reflekterande praktikern. Hur lér sig praktikern av sitt eget arbete?

» Teorioch praktik. Hur skiljer sig teori fran praktik? Tillimpar praktikern

de teoretiskt baserade arbetssatt hon sédger sig anvdnda?

» Datorer och underforstitt kunnande. Himmar eller framjar datorn

utvecklingen av det underférstddda kunnandet?

» Miinsklig och artificiell intelligens. Kan datorn ta 6ver de centrala delarna

av ett yrke baserat pa bedomningar och estetik? Flera intervjuer berérde

detta &mne, mer eller mindre direkt.

» Utveckling av yrkeskunnandet. Har redovisas aktionsvetenskapens bild

av hur yrkeskunnandet utvecklas.

» Datorer och designteori. Har aterfinns ord som design och perception.

» Designprocessen. Hur kan designprocessen sammanfattas?

» Datorn i designprocessen. Hur kan datorn inverka pé designprocessen?

Till vad anvénds den?

» Kualitet och kreativitet. Paverkar datorn kvaliteten pa och darmed

kreativiteten i designprocessen?

» Skissning, modellering och visualisering. Nyckelord dr 3d-modellering,

visualisering, virtual reality, fysiska modeller.
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> Representationsformer. Ett av mina huvudspar under intervjuerna, med
begrepp som alternativ projektion, film, fotoredigering, presentations-
teknik.
> Verktygssyn pd datorn. Datorn ndmns ofta som en typ av utrustning, eller
som ett verktyg. Ar den bara det?
> Programmerarens ansvar. Varfor ser programmen ut som de gor? Forstar
programmerarna praktikernas behov, och effekterna av datoriseringen?
Landskapsarkitektens yrkesroll:
» Vem blir landskapsarkitekt ? Yrkesval, utbildningserfarenhet, samhaéllsdebatt,
traditionell, offensiv.
> Arkitektrollen. Diskussioner kring bland annat kdnsroller, nya marknader,
yrkessyfte, yrkesforvantningar, yrkestillfredsstéllelse, yrkesmoral, ny som
anstélld, framtidsférvantningar och annat blev ofta givande.
> Bestillaren. Viktig, bland annat under punkterna uppskattning och
designdiskussion.
» Individ och organisation. Beslutsprocesser, kvalitetssystem, 11-strategi,
datastruktur, dokumenthantering, datahantering, 1T-support, support,
kommunikation, metodutveckling.
» Individ och grupp. Hinner man ge varandra feedback? Kan alla allting?

Arbetsséttet dr baserat pa grundad teori enligt Strauss och Corbin (1997).
Ursprungligen formulerades metoden av Glaser och Strauss 1967, som ville
Overbrygga gapet mellan »stora méns stora teorier« och mer vardagsnara
empirisk forskning. Mélet f6r metoden dr att upptiicka teorier utifran noggranna
analyser av kvalitativa data. Teorier bor induceras fram ut empirin istillet f6r
att deduceras fram genom ett logiskt och verklighetsfrimmande resonemang.
(Alvesson & Skoldberg, 1994, s. 69-70)

Strauss och Corbin anvander begreppet mikroanalys for att beskriva fors-
karens arbete med sitt material (Strauss & Corbin, 1997, s. 57-59). Férutom att
analysera sina faktiska data maste egnas och andras tolkningar tas i beaktande,
liksom samspelet mellan forskaren och hennes data. Detta samspel &r inte
»helt objektivt«, papekar de (Strauss & Corbin, 1997, s. 58). Forskaren maste
medvetet anvidnda sina erfarenheter i sitt arbete, i syfte att 6ka sin kreativitet.
Tidigare erfarenheter far dock inte »driva analysen.

[V]i sédger inte att erfarenheter anvands som data. Istéllet sdger vi att de kan

anvandas i syfte att gora forskaren kinslig for egenskaper och dimensioner i data,

alltid med hog grad av sjdlvmedvetenhet 6ver vad forskaren gor. (Strauss & Corbin,

1997, s. 58, min dversattning)

Till viss del har jag gjort avsteg fran dessa rekommendationer. Eftersom jag
har egen erfarenhet av forskningsféltet anvénder jag ibland egna erfarenheter
som projektdr och larare som data. Jag ser bade for- och nackdelar med denna
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metod. Fordelen dr att jag ldttare hittar fragor att stdlla; nackdelen dr att jag
kan fa svart att skilja egna stillningstaganden fran andras.

Etnometodologin ger dock, som ndmnts, stod fér denna form av
»medlemskap« i &mnet for studien. Det perspektiv som den symboliska
interaktionismen foreskriver handlar i hog grad om en empatisk instéllning
till &mnet. Mitt praktiska arbete som projekterande landskapsarkitekt kan
grad vara utgdngspunkten for detta empatiska forhéllningssatt.

Arbetet med att koda data har framfor allt syftat till att minska risken for
att forforstaelsen, och de direkta intrycken under intervjuerna, alltfér mycket
tog 6verhanden. Genom att pa det hér sittet dteruppleva besoken ett antal
ganger tycker jag mig ha uppnatt narhet till materialet. Samtidigt har det givit
distans till de direkta erfarenheterna fran intervjuerna.

Robert Stake pekar pa vikten av att man i fallstudier bestdimmer sig for
vilken datakdlla man utnyttjar mest: kodade data eller direkta observationer.
(Stake, 1995, s. 29) I mitt arbete har jag valt det forra, och lata mina tolkningar
av intervjusituationen dverviga. Stake menar att man frén fallstudier har tva
huvudsakliga satt att dra slutsatser (s. 74):
> Liknande observationer aggregeras i kategorier (kvantitativt angrepps-
satt).

» Direkta tolkningar gors fran handelser (kvalitativt angreppssitt).

Precis som Stake foreskriver har jag blandat dessa angreppssatt, i en slags
kvalitativ aggregering. Stake visar en sympatisk blygsamhet, parad med krav
paattbli tagen pa allvar. Hans erfarenhet som fallstudieforskare, och min som
praktiker och ldrare, gor att vi anda kan uttala oss med viss pondus:

Sé& dven jag aggregerar, inte genom variabler och kategorier som jag tog med

mig utifrdn utan genom sadana jag definierar under arbetets gang. Jag uttrycker

séllan relationerna i formella statistiska termer; jag uttrycker séllan fértroende for
mina slutsatser som varande signifikant olika de fran ett slumpmaéssigt urval dér,

i populationen, relationen &r noll. Jag ligger fram dem som min tolkning. Det ar en

del av min integritet som forskare attjag ber att bli erkdnd, att mina tolkningar ska

beaktas. I min analys férsoker jag inte beskriva varlden eller ens att fullstindigt
beskriva fallet. Jag forsoker forsta fornuftet [make sense] i vissa observationer

av fallet genom att titta s noga jag kan och tidnka pa det sa djupt jag kan. Det &r

synnerligen subjektivt. Jag forsvarar det darfor att jag inte vet ndgot annat sétt att

begripa komplexiteten i mitt fall. (s. 76-77, min kursivering, min 6versattning)

Litteraturstudier

Parallellt med intervjuerna har litteraturstudier gjorts, huvudsakligen i
designteori, yrkeskunnande och informationsteknologi. Framst de inledande
delarna av kapitlet Yrkeskunnande och datorstéd baseras pa sadan litteratur.
De tankar som refereras aterkopplas och jamfors frekvent med erfarenheter
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dragna ur intervjuerna, och med egna erfarenheter som projekterande
landskapsarkitekt.

Validitet, reliabilitet och tolkning
Enligt min uppfattning har jag svarat pa de fragor jag stillt, och ddrigenom
gjort en valid undersékning. I min licentiatavhandling aterger jag Robert Yins
beskrivning av fyra vanliga tester f6r en studies validitet:
1. Konstruktiv validitet: visa att undersokningen anvander réatt matmetoder
(operational measures). Detta &dr speciellt svérti fallstudier, menar Yin. Man kan
anvéanda flera typer av kéllor; etablera en beviskedja; lata nyckelinformanter
kritisera slutrapporten. Jag har valt den forsta metoden, och 1atit litteratur och
andras kvantitativa data komplettera intervjuerna.
2. Inrevaliditet (géller endast »foérklarande« studier): studien visar en tydlig
kedja av orsak och verkan. Detta &r inte relevant f6r mitt arbete.
3. Extern validitet: etablera en domén inom vilken studiens resultat kan
generaliseras. Genom att intervjua manga individer, bade i Sverige och i
Nordamerika, tycker jag mig ha uppnatt detta.
4. Reliabilitet: visa att studiens procedurer kan upprepas med samma resultat.
Detta giller bara med anvdndande av samma fall, vilket gor testet mycket
teoretiskt. Det krdver hog grad av genomskinlighet i metodval, och ett rikt
atergivande av data. Férhoppningsvis uppfyller jag bada dessa krav i tillrdcklig
grad. Jag forsoker dock inte bevisa nagot, s& frdgan om reliabilitet anser jag
vara mindre central for mitt arbete.

Jag utgar fran att reliabiliteten i hogsta grad dr avhingig en gemensam teoretisk

utgangspunkt. Att siga ndgot om hur sikert resultatet &r oberoende av teoretiska

antaganden dr inte mojligt, i varje fall inte sarskilt fruktbart. Teori foregdr tolkning och

tolkning foregir det empiriska materialet. (Stolterman, 1991, s. 134, min kursivering)
Har haller jag med fullstandigt — vi kan inte skilja tolkningen fran den
bakomliggande teorin, ontologin och andra egenskaper som utgdr en individs
sdrdrag. For mig personligen kompliceras bilden av attjag sjalv utgor ett fall i
min undersdkning. Eftersom jag sjdlv har sa pass lang erfarenhet av den praktik
jag undersoker dr det omdjligt f6r mig att avskdrma mig fran detta faktum.

Forhoppningsvis ar det inte enbart negativt att jag inte star neutral infor
mitt forskningsdmne. Eftersom jag kan fackspréket, och vet vilka sorger och
glddjedimnen som préglar landskapsarkitektens praktik, sa kan jag med dkad
sakerhet tolka vissa uttalanden fran mina intervjupersoner. Risken attjag alltfor
mycket lagger in egna varderingar finns forstas, men med 6kad erfarenhet som
larare och forskare tycker jag mig ha fatt en storre kanslighet for detta.

Mina &r pa sLU har givit mig en viss distans till min tid som projektor. Fran
attha varit praktiker har jag blivit en reflekterande ldrare. Efter de férsta arens
allt 6verskuggande ambition att »ldra ut allt jag kan« har jag blivit allt mer

33



intresserad av dels pedagogik, dels att studera hur olika individer hanterar
de uppgifter jag ger dem. Dessa erfarenheter har varit viktiga i min analys av
praktikernas uttalanden.

Ger intervjuerna en korrekt och »sann«bild av intervjupersonernas faktiska
asikter? Det dr till exempel ldtt att forestalla sig att de flesta professionella under
mina intervjuer sdger att de hellre vill 6ka sin fackkunskap an att utveckla
sitt datorkunnande. A andra sidan hade jag ocks& misstanken att amnet for
mina fragor skulle paverka mina intervjupersoner att séga att de gédrna vill
bli béttre datoranvandare.

Ivissa fallupplevde jag det ocksa pa det sittet. Problemet &r att det &r svart
att vara sdker pa om tolkningen av intervjupersonernas svar stimmer med
deras egentliga uppfattning.”

En intervjuundersokning befinner sig inte utanfér den sociala vérlden, den dr inget

neutralt samtal som later oss avgora den sociala vérldens verkliga natur eller falla

objektiva avgoranden mellan konkurrerande kunskapsansprék. Intervjusamtalet
ar del av den studerade sociala vérlden och [...] ett kontroversiellt sitt att erhalla

kunskap om den sociala vérlden. (Kvale, 1997, s. 267)

Kvale forsvarar énda den kvalitativa intervjun som metod. Malet f6r arbetet
dr inte att generera absolut och objektiv kunskap. Inte heller leder de till »tolk-
ningarnas subjektiva relativitet« (Kvale, 1997, s. 268). Istdllet handlar det om
en kunskap som skapas i samtalségonblicket, och som prévas intersubjektivt
under intervjun.

Sammanfattningsvis &r intervjun som sddan varken en objektiv eller en subjektiv

metod — kdrnan i intervjun dr den intersubjektiva interaktionen. (Kvale, 1997,

s. 66)

Genom fragor och foljdfragor resonerar intervjuaren och intervjupersonen
sig fram till en samling pastaenden om objektet f6r samtalet. Den kvalitativa
forskningsintervjun uppnar pa detta sétt en privilegierad position nér det
gdller att ta fram objektiv kunskap om en samtalsvarld, menar Kvale.

De tolkningar som den intervjuande forskaren efterdt gor kan naturligtvis
ifrdgaséttas. Kritik kan ocksa framféras av metoden som sddan — synpunkter
paurval, fragor och andra utgangspunkter, liksom pa analysmetoden och pa
sjdlva redovisningsformen.

Enligt min uppfattning dr detta ifrigasittande mdlet med kvalitativ forskning. De
tolkningar forskaren for fram dr baserade pa en personlig kunskap. Om andra
for fram motsatta eller kompletterande uppfattningar, berikas bilden av det
problemomrade som diskuteras, snarare dn att arbetet ddrmed dr att betrakta
som forkastligt. Man uppnar hidrmed ytterligare en nivéd av intersubjektiv
interaktion.

Det finns manga anledningar till att man inte alltid kan utga fran att de
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uttalanden som en intervjuperson gor speglar individens faktiska instéll-
ning. Mats Alvesson redogor i en artikel for ett antal férmodanden kring

anledningen till detta (Alvesson, 1999). I arbetsrapporten forsoker han beméta

de instédllningar som neo-positivister, romantiker respektive »lokalister« har

till den kvalitativa intervjun som empiriskt material.

> Neo-positivisten soker i sitt arbete hitta sammanhangsoberoende sanningar
om verkligheten »déar ute«, genom att f6lja protokoll och minimera forskarens

inflytande. Intervjun ar for denne ett dkta kunskapsoverférande.

> Romantikern efterstrdvar en genuint ménsklig interaktion, och vill déri-
genom uppna fértroende och engagemang i relationen mellan intervjuare

och intervjuperson. Pa detta sdtt menar romantikern att man kan spegla och

fa forstaelse for den andres inre vdrldar i form av mening, idéer, kénslor och

syften.

> Lokalisten & sin sida betonar att intervjuerna maste ses och tolkas i sitt lokala
sammanhang. Individen som intervjuas rapporterar inte externa handelser,
utan producerar redovisningar som dr beroende av situationen.

Alvesson accepterar ingen av dessa instéllningar till fullo, utan féreslar

[e]n reflexiv pragmatisk syn pa intervjun [...], som mandvrerar bortom neo-positi-

vismen och mellan romantiska och hyperskeptiska uppfattningar om det empiriska

vardet i intervjumaterial. (Alvesson, 1999, s. 2, min 6versittning)

For att belysa alternativa grunder for tolkning av intervjuuttalanden listar
Alvesson atta metaforer (Alvesson, 1999, s. 5-16). Jag har i mitt arbete férsokt
att vara medveten om de mdjligheter till alternativa tolkningar han for fram. I
redovisningen av intervjuerna som finns i f6ljande kapitel férsoker jag darfor
problematisera mina slutsatser. I listan nedan kommenterar jag kortfattat hur
Alvessons metaforer har givit sig tillkinna under mitt arbete med intervjuer
och analys:

1. Intervjun isitt ssmmanhang: redogdrelser som lokala prestationer. Intervjun dr
en social situation. Relationen och samtalet mellan de inblandade paverkas
av individernas kon, alder, yrkesbakgrund, personligt upptradande, etnisk
bakgrund och sa vidare, liksom av platsen for intervjun.

Kommentar: Alla mina intervjuer gjordes pa intervjupersonens (1p)
arbetsplats, under 1,5-2 timmars relativ ostérdhet. I ndstan alla fall upplevde
jag relationen som jamlik och ppen, och att 1p kénde sig trygg i situationen.
Négra ganger kunde jag méarka en viss osdkerhet hos 1p, kanske orsakat av en
ovana att formulera sig kring mitt &mne.

2. Inramning av situationen — intervjun for att etablera och foreviga en beriittelse
(story-line). Intervjupersonens uppfattning av motiven till intervjun paverkar
vad hon berittar, och hur hon gor det.

Kommentar: Detta dr en svarbeddmd aspekt. I ndgra fall ifrdgasatte 1p
att just de blivit utvalda, med hédnvisning till att de inte sag sig sjdlva som
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avancerade datoranvéndare. Jag forklarade for 1p att jag inte var ute efter att
beddma deras formaga, utan att jag ville diskutera deras satt att arbeta, och
deras motiv till detta. Min uppfattning &r att alla tog frdgorna pa allvar, och
uppskattade mitt arbete.

3. Avstidmning av dmnet — intervjun som identitetsarbete. De identiteter som
intervjuaren och intervjupersonen antar —eller ger varandra — under intervjun
paverkar det som sigs. Uppfattas den sociala statusen som olika kan berit-
telsen bli annorlunda &n den som uppstar mellan tva »likvédrdiga« individer.
Intervjupersonen kan hemfalla till att beskriva sig i sjdlvférharligande
termer.

Kommentar: Jag har samma yrkesbakgrund som intervjupersonerna, och

dédrmed en delvis likartad vardegrund och social status. Min stédllning som
forskare var tydlig, men jag refererade ofta till egna erfarenheter som praktiker
i syfte att visa att jag forstod deras redogorelser och att vi var pa »samma
nivé«. Jag fick ofta kdnslan av att 1P trivdes med att berdtta om sin situation,
och med stolthet &tergav och forklarade sitt sétt att arbeta.
3. Att folja eller rucka pd regler och resurser for redogorelser — intervjun som
applicering av kulturella manuskript. Intervjupersonen har en svar roll att
beskriva komplexa &mnen, och kan darfor frestas att folja de »kulturbetingade
manuskript« (cultural scripts) som betingas av situationen. Berédttelsen kan
da besta av en specifik vokabuldr: metaforer, konventioner och historier som
anvands i ett visst yrke eller annan kategori manniskor — féretag, organisationer,
samhallsklasser och annat. Individen vill visa intervjuaren att hon »hénger
med« i den rétta jargongen.

Kommentar: Detta dr ett problem som ofta var uppenbart. Enligt min

uppfattning sammanfaller dock denna metafor i hog grad med nummer 8,
dér problemen med »fardigformulerade« svar beskrivs. Hér racker det med
att sdga att jag sdllan blev 6verraskad av svaren jag fick.
5. Moraliska beriittelser och befrimjande aktivitet — intervjun som individuell,
yrkesmiissig och organisatorisk intryckshantering. Intervjupersonen kan tendera
att ge ett sa fordelaktigt intryck som mojligt — av sig sjdlva, sitt yrke och sin
organisation.

Kommentar: Patagligt séllan upplevde jag att 1p forsokte hélla skenet uppe
i sina beskrivningar, och férhérliga sin situation och sitt arbetssitt. Tvartom
var svaren ofta préaglade av sjdlvdistans och prestigeldshet, speciellt fran
kvinnornas sida. Rent generellt hade de Nordamerikanska respondenterna
lattast att anvédnda vackra ord med tveksam tickning, men detta menar jag
ar en kulturell betingning snarare dr att det beror pa intervjusituationen som
sadan.

6. Prat kopplat till intressen och makt — intervjun som politisk handling. En
medveten intervjuperson kan anvédnda intervjun i politiska syften, och ge
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svar som syftar till att befrdmja sina egna intressen.

Kommentar: Detta problem dr marginellt i min undersdkning. Mina 1P

har knappast ndgot att vinna pa sin medverkan. Alla praktiker 4r anonyma.
Akademikerna har andra sitt att framfora sina asikter.
7. Anvindning av sprik for att uppnd ndgonting — intervjun som en arena for
konstruktivt arbete. Manga forskare menar att spraket inte anvands for att
spegla verkligheten, utan i produktivt framéatsyfte. Intervjupersonen vill
astadkomma nagonting — befalla och begéra, 6vertyga och anklaga. Den
beskrivning hon ger dr dessutom godtycklig i den meningen att komplexa
dmnen kan beskrivas pa ett ordkneligt antal sdtt. Samma individ kan ge helt
olika beskrivningar vid skilda tillféllen, och i efterhand inte kdnnas vid det
som sigs under intervjun.

Kommentar: Den hdar metaforen blir jag alltmer medveten om, &ven om den

i analysen &r svér att genomskada. Méanniskan har en tendens att anvinda
spraket for att rationalisera och forsvara sitt sétt att vara. Spraket kan ocksa
anvandas for att testa sina egna &sikter, som kanske inte blir tydliga férrén
man uttrycker dem. Svar pa komplicerade fragor blir av den anledningen
ofta beroende av stundens inspiration — en annan gang kan svaren bli helt
annorlunda. Ndr man ldser intervjuutskrifter slds man ofta av hur osam-
manhédngande och ibland motsédgelsefulla svaren kan te sig. Detta &r inte
alls tydligt pa samma sétt i intervjusituationen, dér icke-verbala uttryckssatt
kompletterar det som ségs.
8. Spriket som grund fOr intervjupersonen — intervjun som ett spel for diskursens
kraft. Enligt poststrukturalisterna finns det inga medvetna, sjdlvstindiga,
holistiska och tydligt definierade individer. Madnniskan &r istdllet resultatet av
den sociala omgivningen och dess diskurser. Dessa »talar i individen«, snarare
an att individen redovisar sina egna standpunkter. Spraket tar 6verhanden
over individen.

Kommentar: Det hdr dr enligt min uppfattning den tydligaste metaforen,
dven om den dr svar att skilja fran den fjarde (att folja eller rucka pa regler).
Alla kategorier av ménniskor har sin gemensamma diskussion och sitt
historieberadttande. Arkitekter far till exempel ldra sig instdllningen att det
manuella skissandet — handens intuitiva flykt 6ver papperet — ar en sjdlvklar
och central arbetsmetod, som ingen arkitekt kan vara utan.

Hur kan man, med alla dessa invdndningar, hdvda att en intervju sdger
nagonting alls om individen — om hennes uppfattning och kénslor? Hur kan
kvalitativ forskning alls bedrivas, med ansprak pa att sdga ndgot meningsfullt
om manniskors verklighet?

Den medvetne forskaren kan minska risken for intetsdgande resultat. Genom
foljdfragor kan »diskursstyrda« svar ges en mer personlig utformning, mindre
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belastad av yrkesjargong och floskler. En fixering pa en viss roll kan luckras
upp genom att intervjupersonen ombeds svara utifrdn en annan identitet (som
chef, underordnad, jamlike, kvinna, kristen etc.). Sddana knep kan dock bara i
begrdnsad omfattning gora resultatet mer trovardigt f6r neo-positivisten eller
romantikern, betonar Alvesson (Alvesson, 1999, s. 21).

En mer reflexiv instéllning till intervjuer &r att betrakta dem som betydligt
mer dn sanna redogdrelser for fenomen »dér ute«, men att alla de komplika-
tioner som Alvesson listar inte med nédvéndighet dominerar.

Om redogorelser saknar element fran manuskript/moraliska beréttelser, om de

inte kan forklaras i termer av politiskt intresse etc, d& kanske de kan betraktas som

starka indikatorer pd externa fenomen. (Alvesson, 1999, s. 22, min 6versattning)
Forskaren maste darfor redovisa alternativa forklaringar enligt de atta
metaforerna, och visa att dessa forklaringar dr mindre trovardiga dn den
som forskaren for fram. Att enbart hdnvisa till ett flertal intervjuer som visar
samma resultat racker inte, menar Alvesson.

Metaforerna kan ocksa anviandas just i syfte att hitta alternativa tolkningar
av fenomen. Viktigt dr da att vara medveten om att alla intervjuer praglas av
en mangd ofdrutsedda hdndelser och forhallanden: &mnet som diskuteras;
graden av vikt detta har f6r intervjupersonen; hennes identifiering och lojalitet
med den organisation som studeras, och sé& vidare. (Alvesson, 1999, s. 23)

Den kvalitative forskaren maste dérfor vara blygsam i sina ansprak.
Kvalitativa intervjuer kan tolkas pa manga satt. De asikter som framfors
préglas av den sociala situationen, av intervjupersonens alla karaktarsdrag
och av sprékets dubbla natur — det talar bakifran och igenom individen.
(Alvesson, 1999, s. 25)

I stort haller jag dock med Alvesson, och menar att de intervjuer jag gjort
faktiskt dr »starka indikatorer pa externa fenomen«. Av de atta metaforerna
dr det den femte (»sjalvforharligandet«) och den &ttonde (individen som
sprakror for en diskurs) som jag har kidnt mest patagligt. Anledningen till
det i mitt tycke tydliga resultatet kan vara dels att &mnet for intervjun inte &r
direkt kdnsligt eller kontroversiellt, dels att jag som kollega i branschen inte
upplevdes som hotfull.

Min metod dr som ndmnts baserad pa grundad teori, och bygger pa flerfaldiga
genomldsningar och kodningar av empirin. Den uppfyller dock antagligen inte
de rigorosa krav pé bearbetning, analys och kodning av kélldata som Glaser
och Strauss foresprakar. Jag anser mig inte ha hittat ndgra nya teorier om mitt
dmne som forklarar de fenomen avhandlingen fokuserar pa. Daremot hoppas
jag att de tolkningar och de reflektioner jag redovisar, och de kopplingar till
nérliggande teorier jag gor, andé ska gora arbetet intressant.

Mats Alvesson och Kaj Skoldberg, som grundligt beskrivit olika stromningar
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inom det verksamhetsfalt som de kallar »reflexiv forskning« (1994 och 2000), ser
denna relativa frihet fran empirin som positiv. Den grundade teorins fixering
pa data kan vara hdmmande, menar de. Denna kritik bor dock inte leda till
att man ger upp ambitionen att bedriva empirisk forskning. Istéllet kan man
ha en friare syn pa empiriskt arbete.

Detta handlar i korthet om mindre fokus pa hur data kan sdga oss hur det »verkligen

dr« och mer fokus pa andra dygder, av typen kreativa idéer som ej underordnas

den empiristiska normen om klavbundenhet till »data«. Mindre koncentration
pa insamling och behandling av data och mer tonvikt pa tolkning och reflektion
— inte bara i relation till studieobjektet utan &ven i forhéllande till forskaren sjalv
och dennes politiska, ideologiska, metateoretiska och sprakliga kontext — framstar
som en rimlig och fruktbar utvecklingslinje for kvalitativ forskning. (Alvesson &

Skoldberg, 1994, s. 316)

Denna frihet har jag utnyttjat till att vara uttalat normativ, och ddrmed
avsldja mina personliga asikter, drivkrafter och motiv. Samtidigt har jag haft
ambitionen att genomféra den »kvadrohermeneutik« som Alvesson och
Skoldberg beskriver (1994, s. 324). De fyranivaerna av tolkning kan kortfattat
beskrivas enligt foljande:

1. Interaktion med det empiriska materialet.

2. Tolkning av bakomliggande inneborder i de utsagor man studerar.

3. Kritisk tolkning av ideologi och andra varderingar man tycker sig se.

4. Kiritisk betraktelse 6ver den egna texten och dess ansprak pa auktoritet
och selektivitet.

Beroende pa var forskaren liagger tyngdpunkten kan enligt Alvesson
och Skoldberg typen av forskning klassas som: a) empiriskt beskrivande
studie; b) tolkande studie; c) kritisk forskning; d) postmodernistisk etnografi.
Foreliggande arbete kan hanforas till den andra kategorin — arbetet dr kon-
centrerat pa redovisning av utsagor och tolkningar av dessa. I viss omfattning
forekommer dven kritisk granskning av andras och egna véarderingar.

Aktionsvetenskap
Tva avhandlingar fran institutionen for informatik vid Umea universitet har
varit viktiga for mitt arbete: Erik Stoltermans Designarbetets dolda rationalitet
(1991) och Per Levéns Kontextuell ir-forstielse (1997). Bdda har systemerarens
yrkesutdvning i fokus, men genomfor ett teoretiskt och praktiskt resonemang
som var mycket givande. Bada har ocksa bedrivit aktionsforskning.
Stoltermans tankar om designprocessen beskrivs utforligt senare. Har vill
jag utifran hans och Levéns arbeten, och utifrdn egna studier av Schoén och
Argyris, kort beskriva varfor jag anser att ideologin bakom aktionsvetenskapen
ar relevant for mig.
Jag vill podngtera att jag inte anser mig ha bedrivit aktionsforskning i
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mina forskarstudier. Oavsett hur stimulerande och kritiskt tankevéckande
intervjuerna varit f6r mina intervjupersoner, sa uppfyller inte detta enstaka
mote kriterierna for aktionsforskning. Daremot ligger mitt arbete som
larare ndrmare aktionsvetenskapens ideal, med ett relativt ldngt och kritiskt
reflekterande 6ver valda metoder. Kanske kan fortbildningsarbete ocksa na
en bit péd végen.

Sjélva ordet aktionsforskning har for mig en doft av radikalt 1970-tal — socio-
loger fran universiteten reste ut i landsbygden for att upplysa medborgarna.
Malet var att frigéra manniskorna fran kapitalets bojor, och hjdlpa dem att ta
makten &ver sitt 6de. Aktionsforskningen har dock fortsatt att utvecklas.

Aktionsvetenskapen — action science — har sin filosofiska grund i Deweys
pragmatism. Den ligger ocksa nédra etnometodologin, som ofta har till syfte att
vdcka uppmarksamhet pa sociala handlingar som tas for givna, och ddrigenom
védcka debatt om de normer som styr handlingarna.

Dewey var en varm forespréakare for vetenskapens pedagogiska uppgift.
Donald Schon och Chris Argyris utvecklade dessa tankar, framfor allt med
inriktning mot kollektivet och dess mdjligheter till anpassning och ldrande.

Argyris med flera skriver i Action science (1990):

Den som arbetar med aktionsvetenskap intervenerar, inte bara for att beskriva

varlden utan ocksa for att férandra den. Mer noggrant uttryckt soker han eller hon

att hjalpa medlemmar i klientens system att reflektera 6ver den varld de skapar
och att ldra sig att fordndra den pa satt som ar mer samstdmmiga med de varden
och teorier de anammat. (Argyris m.fl., 1990, s. 98, min 6versattning)
Det hér var precis min utgdngspunkt for att borja forska. Jag ville inte bara
studera en situation, utan tillsammans med mina intervjupersoner aktivt
reflektera kring den. Jag har hela tiden velat férbéttra datoranvandningen,
inte bara analysera den. Denna kritiska reflektion &r det forsta steget
aktionsvetenskapen foreskriver.

Argyris och hans medforfattare ndmner, férutom Dewey, psykologen
Kurt Lewin som en viktig inspirator. Denne har formulerat f6ljande regler
for aktionsvetenskapen. Den
» blandar in férandringsexperiment i verkliga problem i sociala miljéer;
> innehaller iterativa cykler av problemidentifiering, planering, handling
och utvdrdering;
> vill uppna férandringar som vanligen omfattar omskolning (reeducation)
isyfte att forandra etablerade tankemonster och handlingar i en grupp;

» utmanar status quo ifrdga om demokratiska varden;
> bidrar samtidigt till grundkunskaper i socialvetenskap och till social
handling i vardagslivet.

Kopplingen till verkligheten &r central. I experiment och olika slag av
analyser och ldroprocesser ska deltagarna sjédlv, under forskarnas ledning,
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hitta 16sningar pé sina problem. Denna praktikinriktning hindrar inte att
man gdrna utgar fran teorier.® Teorierna har viktiga uppgifter. Dessa ska:

> Hitta monster som kan vara anvédndbara i manga situationer.

> Hitta de meningar som finns i handlingar — handlingens logik — och inte
bara anvanda statistik.

> Varanormativa. (Argyris m.fl,, s. 20)

Aktionsvetenskapen soker alltsa kunskap som tjanar handling.9 Tankesattet
ar en ledstjarna i undervisningen, dér vi larare hela tiden efterstrévar att fa
studenterna att reflektera dver sin handling. Denna instéllning &r inskriven i
hogskolelagen, som stadgar att malet for all hgskoleutbildning ska vara att
fostra kritiskt tdnkande individer.

Som ndmnts har jag vid en handfull tillfillen blivit inbjuden att delta i
IT-strategiska diskussioner hos féretag. Dessa initiativ tolkar jag som en mycket
positiv vilja till reflektion och kollektivt ldarande. Vi pa universiteten borde
kunna bidra mer till detta, genom att i hdgre utstrackning bjuda in praktiker
pa fortbildningskurser.

Sadana tréffar dri hog grad utvecklande fér bada parter. Lararen/forskaren
okar sin kunskap om dagens praktik, medan praktikerna far ta del av nya
metoder och av andras erfarenheter. Ett sidant arbete omfattar alltsa den tredje
av Lewins punkter ovan: att uppna férandring genom omskolning.
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Outnyttjade mdojligheter

Sammanfattning: Informationsteknologin ger tillgdng till manga mojligheter som idag nyttjas
i mycket liten omfatining av landskapsarkitekter. Det handlar om digital bildredigering;
multimediepresentationer; konceptuell 3d-modellering; bildvisning pd stora eller omslutande
skdrmar; rorliga bilder och virtuell verklighet; datorspel. Dessa tekniker kan pd olika sitt forbittra
landskapsarkitektens egen forstdelse for designprocessen, och forbittra hennes mdjlighet att

kommunicera med andra.

DETTA KAPITEL VISAR PA NAGRA AV DE MOJLIGHETER som datorstodet ger
tillgang till idag. De flesta av dessa &r enligt min mening underutnyttjade.
Informationsteknologin ger tillgang till en rad tekniker som kan forbéttra saval
arkitektens eget designarbete som hennes majligheter att gora sig forstadd
av andra. I senare kapitel anldggs en mer kritisk attityd, och beskrivs egna
och andras invandningar mot datorstod. Dar pekas ocksa pa nagra majliga
forklaringar till varfor datorstodet dr sa lagt utnyttjat.

Kapitlets rubrik dr medvetet tillspetsad. Datorn ger landskapsarkitekten
tillgang till en rad hjdlpmedel som faktiskt i hog grad dr utnyttjade. Praktiskt
taget ingen skriver idag f6r hand. Cad-ritande har blivit snarare regel &dn
undantag, dtminstone i lite storre projekt. E-posten har snabbt 6vertagit faxens
roll som snabb distributér av dokument av olika slag. Olle Samuelsson ger i
ir-barometern (2000) och i sin licentiatavhandling (2003) klara bevis for detta.
1993 genomfdrde jag sjdlv en enkdtunderskning bland landets landskapsar-
kitektkontor, som redan da visade pa en hog andel datorstott arbete. Lolly Tai
har i sin avhandling (2001) visat motsvarande breda anvandning i usa.

Problemet &r att sa fa landskapsarkitekter har tagit ytterligare ett steg. Det
finns outnyttjade mojligheter som inte enbart &r tillgéngliga for forskare och
for storforetag. Dessa kan alla gynna den gemensamma kunskapsuppbyggnad
som dr malet f&r den goda projekteringsprocessen.

En viktig principiell skillnad finns mellan redovisningstekniker som é&r
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»passiva« respektive »interaktiva«. Ritningar, textbeskrivningar och bilder
dr passiva i den meningen att de inte ger betraktaren mgjlighet att paverka
det sétt pa vilket en foreslagen utformning visas. Fysiska modeller utgor ett
mellanled. Ar modellen stor kan man flytta sig runt den, komma néra eller ga
langt ifran. En liten modell kan hallas i handen, roteras och vinklas pa olika
sédtt. Med hjilp av ett relatoskop (ett litet periskop) kan man komma ner i
relativ 6gonhdjd i modellen och »se sig omkring«.

De traditionella redovisningsformerna fér landskapsarkitektur har en
begransning i det att de dr helt centrerade pé visuella aspekter. Denna begrans-
ning dr tydlig ocksa i denna avhandling. Aven licentiatavhandlingen hade de
visuella verktygen och deras utveckling i fokus. Datorstédet kan dock bidra
till att bredda repertoaren for landskapsarkitektens presentationsmetoder.

Multimedieteknik och webbsidor ger anvdndaren stérre mojlighet att
péaverka hur informationen presenteras. Man kan ta olika »védgar« genom
materialet; spela filmer; lyssna pa ljud; ldsa text; titta pa bilder. Nésta steg i
interaktivitet dr tredimensionella datamodeller av byggnader eller anldgg-
ningar, ddr betraktaren sjilv kan réra sig runt i en virtuell varld. Ytterligare
en niva nds om anvandaren ocksé kan gora dndringar i datamodellen — byta
material; sdtta in trdd och utrustning; préva annan belysning och sa vidare.

*

For den som inte &r insatt i den projekterande landskapsarkitektens praktik
kommer har en mycket schematisk beskrivning av arbetsuppgifterna:

» Framtagning och sammanstéllning av underlagsdata som beskriver
befintlig situation: kommunala grundkartor, inmédtningar, egna inventeringar.
Det mesta av detta arbete gors idag vanligen i cad-miljo.

» Samrdd med bestéllaren och eventuellt med brukarna om programmet f6r
utformning av utemiljon.

> Skissarbete, syftande till att faststélla principerna f6r utformningen. Detta
gorsidag nédstan uteslutande med penna och skisspapper, ddr vaxlingen mellan
tankens analys och handens ritande leder fram till att alternativa 16sningar
testas. Manga vaxlar ocksa mellan manuellt och datorstott ritande — allt
eftersom skisserna fortydligas ritas de rent i cad. Nya underlag skrivs ut, och
det manuella arbetet fortsitter.

> Presentation av férslaget, vanligen i form av handritade perspektiv (ibland
utifrdn cad-underlag) eller planritningar farglagda fér hand eller i datorn.
Dessa kompletteras oftast med ndgon form av textbeskrivningar.

» Produktion av bygghandlingar, vilket nédstan uteslutande gors i form av
planritningar, och vanligen i cad-milj6. Till dessa gors tekniska markbygg-
nadsbeskrivningar, som skrivs i textbehandlare eller i specialprogram.
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De tekniker som beskrivs nedan syftar till att stédja den projekterande
landskapsarkitektens kreativa arbete med utformningen av utemiljder. Framfor
allthandlar det alltsd om att forbéttra arkitektens egen beslutsprocess, och om
mojligheten att kommunicera sina idéer till andra. Detta kan genom:

» att underlitta framstidllandet av fotorealistiska bilder, eller bilder som
tydligt skiljer foreslaget fran befintligt,

> attanvdnda multimedia for att pa ett stimulerande och flexibelt sdtt forklara
komplexa projekt,

> atthjdlpa designern att utforma platsens rumslighet genom att arbetet gors
med hjélp av 3d-modeller,

> att skapa fysiska modeller fran datamodeller,

> attanvanda bildvisningstekniker som &r battre anpassade till manniskans
visuella perception,

> att skapa rorliga bilder och virtuella verkligheter, som tar hansyn till
manniskans behov av rorelse for att uppfatta rum och platser.

Digital bildredigering

Kompetensen i digital bildredigering 6kar snabbt inom landskapsarkitektkaren.
Andé &r det fa som anvinder digitala bildkollage och andra sétt att presentera
sina idéer pa. Manga anvander Photoshop till att fargldgga cad-ritningar och
till att kombinera cad-sektioner med bilder pa ménniskor, vegetation och annat.
Haér sparar man efter den forsta inldrningen snabbt mycket tid. Bilderna gar
sedan att anvanda i flera olika sammanhang. Typisk &r 1p16:

Da har vi de gamla kdpphéstarna Pagemaker och Photoshop naturligtvis som vi

anvander oss av ndstan bara. Det dr véldigt sdllan vi gér ndgot for hand, mer d4n bara

skissen som ska in. Alltmer anvéander vi oss av cad-ritningar som vi farglagger.
Rena fotokollage av den typ som beskrivs i min larobok i digital bildteknik
(Eckerberg, 2001b) &r mindre vanliga. Orsaken till detta dr att man tror att det
dr svart och tidskravande. Det stimmer inte. Det &r ett enkelt hantverk. Att
astadkomma 6vertygande bilder tar inte mer 4n ett par timmar. Att gora en
akvarell eller en teckning tar minst lika lang tid.

Man behover heller inte alltid efterstdva realism i bilderna. Tvdrtom
kan en fotobakgrund kombinerad med handtecknade tilligg vara nog sa
effektiva. Eftersom bilderna gér att ateranvidnda i madnga sammanhang blir
tidsatgangen mindre nésta gang. Det finns alltsa hybridtekniker man kan
tillampa. P25 dr en driven tecknare och perspektivmalare, och far en del rena
illustrationsuppdrag frdn andra pa kontoret. Han stortrivs med att odla det
intresset pa betald arbetstid. Han kan sitta nagra dagar och mala perspektiv.
Han utgar da oftast fran foton, och ritar in det nya utifran en planskiss. Ibland
ritar han allt i bilden, ibland har han ett foto i bakgrunden och en inskannad
akvarell ovanpa.
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En annan variant dr att han gor en streckteckning, skannar in, farglagger i
Photoshop, for att till sist ldgga in fotot i bakgrunden. Han tycker att den har
kollagetekniken 4r bra, att det blir effektfullt. Tekniken har han prévat fram
sjdlv. Genom att kombinera handteckning med foto skiljer sig det féreslagna
ut tydligt fran det befintliga.

Digitala fotografier kan ocksa enkelt kombineras med renderade cad-model-
ler. Tidsdtgangen for detta &r minimal, ndr vl cad-modellen ar fardig. Denna
kan vara forenklad, eller forsedd med realistiska material.

Négot som blivit allt vanligare ar att landskapsarkitekter anvander
referensbilder for att dskddliggéra vad man &r ute efter. Ratt anvént ar det ett
snabbt och enkelt sétt att redovisa stimningar, stilideal och annat, som man
inte hunnit anpassa till det aktuella projektet, men som &nda &r relevanta. Det
anviands foljaktligen flitigt i tdvlingssammanhang.

Om det anvéinds for ofta och fér mycket har arbetssittet enligt min
uppfattning motsatt verkan. En presentation med méangder med referenser
till klassiska parker och traddgardsanldggningar blir latt for pretentids. 1p17y
haller med:

Var teknik tillater ju att man gor det valdigt snabbt och enkelt, man kan ju gora

upp en presentation ganska raskt. Man kan ju till och med halla pa och surfa

runt pa Internet och ladda ner en massa bilder och till slut har man en ganska
fyllig inspirationsplansch liksom. Men den &r ju lite svar att uppfylla. Vi forsoker
undvika det. Men daremot just materialverkan, eller bilden av ett speciellt 16vverk,
eller en vixts karaktar, det kan ju vara valdigt ... bade beskrivande och séljande,
gangbart.
Sammantaget finns det stora mdjligheter forknippade med digital bildredi-
gering. Man kan snabbt och kostnadseffektivt ta fram bilder av olika grad av
realism, som sedan enkelt kan anvéndas i manga typer av presentationer. Enligt
min uppfattning kan digital bildredigering forbéttra landskapsarkitektens
egen forstéelse for designproblemet, och hennes mojligheter att kommunicera
sina idéer till andra. Som komplement till manuella tekniker kan fotokollage
vara ett effektivt sétt att skissa pa.

Fotografiet dr ett medium som &r vélbekant f6r alla, och dessutom enkelt att
mangfaldiga och distribuera. Fotografier har tidigare uppfattats som neutrala
och »sanna«avbildningar av verkligheten. Idag dr de flesta medvetna om att
de gar att manipulera. Jag ser dock inte detta som en stor nackdel. Genom
att antingen etikettera bilden som manipulerad, eller genom att visa tilldgg
till bilden mer skissméssigt, gér man de foreslagna férandringarna létta att
uppfatta.

Digitala bilder kan ocksa enkelt modifieras vidare, skalas om och anvéndas
i olika sammanhang. Arbetet med att producera bilden kan pé detta sétt
utnyttjas flera génger.
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Multimediepresentation

De flesta kontorsarbetare behérskar idag grundldggande textbehandling.
Ménga anvander ockséd Pagemaker eller andra layoutprogram for att gora
snygga presentationer, dir text och bild kombineras. Det finns dessutom
flera datorprogram, som pé ett mer avancerat sétt kan gora presentationerna
mer intressanta. Interaktivitet, rorliga bilder och annat kan gora komplexa
dokument mer littillgdngliga. Tilldgg av ljud kan ytterligare forstdrka
budskapet.

Det mest kdnda programmet i den hér genren dr Macromedia Director.
Haér finns stora méjligheter att koppla olika typer av data i en attraktiv form.
Programmet har dock en hog inldrningstroskel.

Enklare, men ocksé mer begrénsat, 4r Microsoft Powerpoint. Det dr framst
avsett for att producera presentationer pa bildskdrm, men filerna kan ocksa
enkelt konverteras till webbformat. Aven Adobe Acrobat kan anvéndas for
att sammanstalla olika typer av digitala filer — text, bilder, filmer, ljud och sa
vidare.

I'takt med att allt fler, &ven i hemmet, far snabba Internetanslutningar kan
dynamiska webbsidor anvdndas dven f6r multimediepresentationer. Filmer,
Quicktime VR och andra typer av dokument kan utnyttjas for att redovisa
planerade eller projekterade projekt. Macromedia Flash ar ett exempel pa
program som har avancerade funktioner for detta.

De senaste dren har en ny typ av program lanserats, som utnyttjar samma
typ av hypertextfunktion som anvénds i hjélpfiler i Windows, och som utgar
fran textdokument. Tva larare och forskare p& Penn State University — Kelleann
Foster och Tim Johnson — har vid sidan av sitt arbete pa universitet startat en
liten firma som specialiserat sig pa den hir tekniken.

Bada dr landskapsarkitekter, men har olika kompetenser. Foster ar fraimst
intresserad av planering, och &r specialist pa planbestimmelser. Johnson
ar en duktig illustratdr, och en mycket driven Photoshop-anvandare. Den
tredje partnern ar den tekniskt kunnige, som programmerar enklare tilligg
till programmen och liknande.

Deras lilla partnerskap Vicgroup startade 1993. Man blev pa universitetet
inblandad i ett kommunalt planeringsprojekt, och tyckte dé att de krangliga
planbestimmelserna borde kunna géras mer begripliga. Man borjade anvénda
en programvara for att gora hjélpfiler till Windows, och gick sedan over till
programmet MDK fran Virtualmedia. Nu har man overgatt till den nya
versionen XDK, som bygger pa XML.

Man 6verfor forst alla befintliga dokument till Microsoft Word, och ser till
att formatmallar anvands systematiskt, framfor allt f6r rubriknivaer. Detta
arbete innebér i sig att man tvingas gé igenom dokumentets struktur ordentligt,
kontrollera alla hdnvisningar och liknande. Det hér dr ett tidsédande arbete
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— Foster och Johnson skulle hellre anvidnda tiden till mer kreativt arbete med
illustrationer och liknande.

Nér val dokumentet fatt sin struktur omvandlas det med hjélp av xpx till
en fil liknande en hjilpfil i Windows, komplett med indexord, korsreferenser
och liknande frdn Word. Det roliga arbetet bestar sedan i att kommentera och
illustrera den komplexa texten. Man anvander mycket fotografier, teckningar,
bildsviter och filmer i Quicktime, faktarutor och liknande. Hir kommer
Johnsons konstnarliga férmaga till sin fulla rétt.

Det ligger alltsa mycket arbete bakom en presentation, men tekniken
medfdr att man kan forklara d&ven komplexa planeringsproblem. Den skulle
lika gédrna kunna anvéndas for att presentera projekterade projekt, och till
exempel distribueras pa cd till alla berérda parter.

Enligt min uppfattning skulle landskapsarkitekter vara mycket lampade
att ta pa sig rollen att presentera projekt pa det hér sattet. Hittills har jag
inte sett nagra svenska exempel. Férhoppningsvis kan vi testa tekniken i
undervisningen, och pa det séttet sprida kunskapen till marknaden. Den &r inte
revolutionerande, men en enkel och lattanvand teknik som kan astadkomma
mycket attraktiva presentationer.

Auditiva aspekter

Multimedia ger anvdndaren méjlighet att experimentera med annat dn bilder.
En forskare vid min institution, landskapsarkitekt Per Hedfors, utnyttjar
multimedieteknik for att véga in auditiva aspekter i landskapsarkitekturen.
Malet har &r inte att utveckla metoder f&r mer attraktiva presentationsformer,
utan att underldtta en aktiv ljuddesign som fokuserar pa ljudkvalitet, kopplad
till traditionell landskapsarkitektur.

Det faktum att en uppséttning av sinnen dr avgérande for den fullstindiga uppfatt-

ningen av utomhusmiljon kan illustreras pa ett mer korrekt och trovardigt satt om

de presenterade forslagen inte nodvéndigtvis reduceras till en visuellt tillgénglig
form. Denna forskning testar bdde de auditiva och visuella representationerna
med hjélp av datorteknologi [ ...], men fokus ligger pa det auditiva fallet. (Hedfors,

2003, s. 22, min dversittning)

Hedfors anvénder alltsa datorstod till att forbéttra mojligheterna till att ta
ljudhdnsyn i projektering och planering. En viktig podng han betonar &r att
tekniken redan finns pé& kontoren i form av datorer med ljudkort, men att den
idag star outnyttjad.

Landskapsarkitekter &r inte vana vid att anvénda ljud som en faktor i
planering och projektering. Hedfors arbete syftar till att utvidga landskaps-
arkitektens begreppsvirld. Genom att sitta ord pa upplevelser av ljud blir
medvetenheten storre, menar han. Begrepp, modeller och referensobjekt kan
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anvandas i auditiva sammanhang, precis som vid analysen av rumsliga och
visuella aspekter.

Begreppet sonotop kan anvéndas for kartlaggning av ljud i landskapet.
Precis som annan typ av information — geologi, hydrologi, vixtlighet, med
mera — kan sonotopen ge planeraren och projektoren viktig kunskap.

Hedfors stéller fragan hur praktiker kan fas att intressera sig for detta
omrdde. Ett svar kan vara att framstélla ett datorbaserat verktyg. Ett av
resultaten av hans forskning ar en prototyp till ett sadant interaktivt hjalp-
medel. Det innehaller tre former av undersokning av lyssnande: platsspecifika,
jamforelser och experiment (Hedfors, 2003, Bilaga IV, s. 2, min 6versittning). I
programmet finns ocksa ett antal 6ppna fragor som ger anvandaren mojlighet
att sjdlv beskriva (sédtta ord pa) en uppsittning inspelade ljud, och en féardig
uppsattning ord som beskriver den auditiva omgivningen.

Syftet med datorprogrammet var att undersoka huruvida interaktiva
utforskningar kunde hjédlpa praktiker att identifiera ljud som en resurs.

Skulle praktiker sitta ndgot varde pa dessa aspekter? Skulle de finna dem 6verval-

digande, om deras arbete redan var fyllt av komplexa problemlésande uppgifter?

Eller skulle de bli nyfikna, begeistrade och ivriga att na en d&nnu hogre niva av

sofistikering i utvecklingen av sina projekt och dérfér krédva redskap liknande den

prototyp vi demonstrerade? (Hedfors, 2003, Bilaga IV, s. 2, min 6versattning)
Samma fragor dr hogst relevanta dven for datorstddd tredimensionell
projektering av den visuella omgivningen.

Skissning och 3d-modellering

Anvandningen av tredimensionell projektering med cad é&r lag bland land-
skapsarkitekter. Detta géller inte bara i Sverige — vare sig i usa eller Kanada
anvander man regelmaéssigt tredimensionellt datorstdd for att studera helheter
eller detaljer ndr man designar en anldggning. Istéllet for att lata datorn bista
med detta utforskande dr man en slav under »planens tyranni« (Sawyer,
1998).
Det hér ar en forklaring till de flesta urbana platsers banalitet. Snarlikt, 4r en
annan orsak till varfor sd manga landskap ar enkla att vi bara kan askadliggora
[represent] enkla saker. [...] Om du inte kan rita ndgot, hur i all varlden kan du da
askadliggora det? Vanligtvis, i landskapsarkitektur, sa gor du det inte. (Sawyer,
1998, min dversdttning)
Anvéndningen av planritningar for att representera en tiankt verklighet har
anor fran det gamla Egypten. Att tekniken anvénds &n idag beror forstas
pa att den dr snabb, enkel, flexibel och 6verskadlig. Den tvadimensionella
projektionen har dock uppenbara nackdelar. Vyer och perspektiv ger en bild
av byggnaden eller anldggningen som ligger betydligt ndrmare den verkliga
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upplevelsen. Planen ger en dalig representation av rumslighet, men ar danda
totalt dominerande.

Det finns flera forklaringar till att 3d-modellering anvéands sa lite. Nagra
av dessa beskrivsisenare avsnitt. Har vill jag bara hdvda att mojligheterna &r
storre 4n problemen. Tredimensionella detaljer och storskaliga volymstudier
behover inte vara exakta eller realistiska for att ge merviarden till arbetet, och
vara ett vardefullt komplement till traditionella manuella metoder. Genom att
man pd datorskirmen samtidigt kan betrakta en anliggning i plan, vy och perspektiv
kan man pa ett dverligset sitt studera sina designutkast.

Man behéver inte ldra sig specialprogram for att gora rumliga studier, eller
analysera hur detaljer kan utformas. Det duger alldeles utmarkt att anvanda
vanliga programvaror som Autocad och Microstation. De mgjligheter till
solidmodellering och perspektivkonstruktion som dagens cad-program
erbjuder rdcker langt. De fungerar ocksé alldeles utmarkt till att géra »lagom«
realistiska bilder av forslaget. I kombination med bakgrundsbilder och enkel
fotoredigering kan designidéer presenteras pa ett for lekmaén lattforstaeligt
sétt, utan att belasta projektets tidsramar patagligt. Vill man na hogre grad av
realism i renderingen kan applikationer som Accurender hjélpa till.

Att anvdnda mer avancerade och svérinldrda program som 3dstudio
och Maya for konceptuell 3d-design dr onddigt f6r »vardagsbruk«. Som
komplement till sitt vanliga cad-program kan man istéllet anvdnda mer
intuitiv mjukvara som Sketchup, som kombinerar ett mer lekfullt arbetssatt
med hog grad av precision. Underlag kan tas in frdn Autocad, och den fardiga
modellen exporteras tillbaka, som underlag f6r den slutliga designen.

Fysiska modeller fran cad

Det finns idag goda méjligheter att anvdanda 3d-modellering i de tidiga
skedena av designprocessen. Nasta steg dr att fran datamodellen gora en
fysisk produkt. Aven om bildskarmen kan presentera en cad-modell, sa far
betraktaren inte den taktila kdnsla som en modell i till exempel papp, frigolit
eller gips kan ge.

Pa Harvard Graduate School of Design har man datoriserat en del av
modellbyggandet. Man har flera maskiner som kan tolka cad-data och
overfora dem till fysisk form. Intressantast dr en 3d-plotter som bygger sma
plastmodeller (max 15 x 15 x 15 cm), och en lasergravyrmaskin som anvands
som skdrmaskin for att bygga skiktade modeller av papp, plast eller metall.
Den kan ocksa brdanna in monster i ytan pa materialet.

Framfor allt den sistndimnda borde kunna vara anvandbar i praktisk
produktion. Attbygga terraingmodeller av skiktad papp dr en gammal metod,
som hér gors betydligt mer rationellt. Man kan ocksé skéra ut fasader och sitta
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ihop till byggnader. En lasergravyrare som klarar knappt aA2-format kostar
runt 150 ooo kronor — kanske en acceptabel kostnad for ett storre kontor eller
akademisk institution?

Den kénde arkitekten Frank O. Geary utformar sina byggnader i tre
steg. Han bygger forst sjdlv en liten modell i papp och andra enkla material.
Modellen 3d-skannas och fors in i ett cad-program, dér den ges riktiga matt
och justeras sé att den blir mojlig att konstruera. Darefter byggs en fysisk
modell, baserad pé den digitala varianten. Denna kontrolleras, och justeras i
den fortsatta datorstédda projekteringen.

Fa arkitektkontor anvander detta arbetssdtt. De flesta har idag inte rad
att ha en egen modellverkstad. Istdllet blir det vid tavlingar och projekt med
hog budget som modeller byggs, oftast i syfte att presentera det fardiga
forslaget. F& kontor anvidnder regelbundet fysiska modeller som en del i sin
egen kreativa process. Modellbyggandet dr for tidskravande, och for de flesta
inte en naturlig del i arbetsrutinen.

Med maskinellt stod frdn 3d-plottrar och lasergravyrmaskiner skulle detta
arbete gé snabbare. Den hdga precisionen —i klass med bra laserskrivare — gor
ocksa att modellen véacker uppmarksamhet. Den inbyggda begransningen i
storlek gor dessutom att den I4tt uppfattas som skissartad. Darmed motverkas
samtidigt den vanliga kommentaren att cad-projektering gor att designen ser
»fardig ut« alltfor tidigt i processen.

Ett foretag som investerar i denna teknik kan alltsa genom sitt 1T-
kunnande ge forutsittningar for 6kad anvandning av fysiska modeller i
projekteringen.

Bittre bildvisning

Dagens bildskdrmar har flera inneboende svagheter jamfért med analoga
media som ritningar — de dr sm4, tunga, ger reflexer och kan flimra. De kan
inte heller 6vertygande visa den kontroll 6ver komplexa objekt som avancerad
tredimensionell projektering innebdr. Aven om skédrmarna blir stérre, béttre och
billigare, sa klarar de inte att ge anvdndaren en trovardig nérvarokédnsla.

Framfor allt brister de i att inte ge betraktaren ndgon information i det
perifera synféltet. Har dr synskdrpan dalig — istéllet urskiljer man rérelser,
gestalter och storre helheter.'® Det perifera seendet &r mycket viktigt for var
forméga att snabbt uppfatta relationerna mellan de delar som bygger upp
den helhetsbild vi forsoker tolka. Michael Polanyi kallar detta understidjande
(subsidiary) ledtradar till vart fokala seende, och menar att det vi ser i
marginalen av vart synfalt dr viktigt for utvecklingen av vart tysta kunnande.
(Polanyi, 2002, s. 61)

For att fylla synfdltet krdvs det andra tekniker dn bildskdrmar. Dessa
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tekniker ndrmar sig nu ldngsamt en bredare marknad. Férdelarna man skulle
kunna uppna dr sldende och viktiga. Aven om 3d-projektering blir allt vanligare,
sa betraktar vi vanligtvis datamodellen i 2d — pa bildskdrm eller utskriven.
Vinsten &r stor jamfért med planbilder, men &nda utnyttjas inte hela effekten
av den tredje dimensionen.

Omslutande tekniker

[Glransen som traditionellt dragits vid kanten av bildskdrmen kommer att erodera

bort. Genom huvudmonterade stereoskdrmar [...] eller genom holografisk television

(det kommer), kommer du att kunna férsdanka dig i simulerade omgivningar i stéllet

for att bara titta pa dem genom ett rektangulért fonster. Detta ar en avgrande

skillnad: du blir en invdnare, en deltagare, inte enbart en betraktare. (Mitchell, 1995,

min dversétining)

Vad Mitchell talar om brukar kallas immersiva, eller omslutande tekniker. Det

finns idag flera kommersiellt tillgéngliga system for detta, som tyvérr endast

har det gemensamt att de dr dyra och oftast stora och klumpiga. Bildskdrms-
glasogon &r det inte, men har & andra sidan nackdelen att de inte kan anvéndas

av flera personer samtidigt. Det verkar ocksa finnas en psykologisk sparr mot

att anvinda dem — man kénner sig latt 16jlig ndr man har dem pé sig.

En viktig principiell skillnad finns mellan en-anvandarsystem och de som
tillater flera personer eller hela grupper att samlas kring en visning. Stephen
Sheppard, landskapsarkitekt och forskare i visualisering for skogsbruksianda-
mal pa caLp (Collaborative for Advanced Landscape Planning) vid University
of British Columbia i Vancouver har forskat i detta. Han hdvdar bestdmt att
den stora vinsten med stora immersiva system ar den sociala aspekten. Hans
modell bygger pa tre stora vinkelstdllda skdrmar (ca 3 x 4 m vardera), dér
datorbilden projiceras med hjélp av speciell mjukvara som delar upp bilden
i tre delar. Man kan sedan i grupp analysera de planerade ingrepp som
visualiseras, och till och med gora enklare omgestaltningar genom att rita pa
skdarmvaggen med en ljuspenna.

Sédana hdr anldggningar ar givetvis dyra att anldgga och underhalla. For
ett mindre privat foretag dr de i dagsldget orealistiska. Sheppards vision ar
istallet att varje kommun ska ha en immersiv studio, dédr planerade stora
ingrepp istadsbilden eller landskapet ska kunna presenteras, analyseras och
diskuteras i demokratiska kommunala organ.

Att astadkomma de modeller som ligger till grund for arbetet &r inte
speciellt komplicerat — Sheppard och hans medarbetare anvénder en kom-
mersiell programvara for landskapsmodellering (World Construction Set). Det
skulle fungera lika bra med program som Sketchup, Autocad och 3dstudio.
Det kostsamma dr datorn som klarar att rendera bilder i hég upplésning
och sedan visa pa tre skdarmar. Pa University of British Columbia anvéander
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man arbetsstationer fran Silicon Graphics, men det skulle fungera 4ven med
kraftfulla persondatorer.

Det viktiga &r enligt Sheppard inte graden av realism i de bilder som
visas. Tvartom kan det vara en férdel om modellerna &r enkla. Alltfor
detaljerade bilder 6kar risken att betraktaren tdnker mer pa att hitta fel eller
helt enkelt bli 6vervéldigad av realismen, i stéllet for att férsoka analysera
forslagets brister och fortjanster.

Ett problem som Sheppard upptéckt dr risken for sjosjuka! De stora
skdrmarna gor att askddarna inte har nagon fast punkt att halla balansen med.
Om inte anvéndaren sjilv far styra sin fard genom datamodellen blir ménga
snabbt illamaende om rorelserna blir f6r snabba och ryckiga. Jag upplevde
sjalv detta patagligt vid en demonstration. Arbetspassen med rorliga bilder
maste darfor bli korta och koncentrerade.

Sheppard hdvdar bestamt att storleken spelar roll vid landskapsvisualise-
ring. Den typ av trippelskdrmar som man har pa caLp borde kunna finnas i
varje ndgorlunda stor kommun, i ndgon lamplig neutral lokal. Om den anvands
regelbundet bér man kunna ha kunnig personal som hanterar den. Demonstra-
tionen jag fick var en imponerande forestillning — tre datorer, tre projektorer,
tre skdrmar och sGI-programvara'’ som delade upp panoramabilden eller
filmen. Man fick en betydligt maktigare kdansla av hur landskapet ser ut.

Det ligger mycket i Sheppards argument att den sociala delen av forevis-
ningen dr viktig —i den stora studion kan man vara en grupp méanniskor som
diskuterar bilderna, gér fram och pekar, styr och manipulerar det man ser.

En annan modell av immersiv studio anvénds pa Penn State University. Har
anvander man tva stora skarmar i mjolkfargad plast (ca 3 x 4 m vardera),
placerade i go graders vinkel. Publiken sitter pa stolar framfér. Bilderna
projiceras bakifran, uppdelade i hdger och véanster kanal. Genom att anvédnda
speciella glasdgon, med olika polariserat glas for respektive 6ga, far man en
stereoeffekt. Projektorerna styrs av speciella stereoomvandlare fran det norska
foretaget Cyviz. Man anvander framst vanliga tredimensionella cad-modeller
som sparas i stereoformat. Flera program kan anvandas till detta — FormZ kan
spara direkt i stereo, 3dstudio med hjdlp av en plug-in.

Eftersom datamodellen som visas &r s& pass enkel krdvs inga avancerade
datorer for att driva systemet. Det dyraste r stereoprogramvaran, i ovrigt
anvéands standardkomponenter. Modellen kors fran en pc med kraftfulla
grafikkort, och styrs med en joystick. Effekten av att se en sa stor projektion i
stereo var sldende till en bérjan, men med lite eftertanke upplevs stereoeffekten
férvanansvart onodig. Enkelheten har dock lett till att atminstone nagra
studenter pa egen hand bygger modeller i designkurser som de analyserar
och visar for kamrater och lérare.
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Att anvinda tva stora skdrmar till stereobilder verkar onddigt. Enligt min
uppfattning ar det storleken som sadan som ger den viktigaste upplevelsen.
Denna uppfattning delades av min vard Madis Pihlak och av 1T-chefen
George Otto. Om man vill anvidnda stereo rdcker det med en skdrm, om den
dr tillrdckligt stor for att fylla storre delen av synféltet.

Ofta gor man ocksa sa pa Penn State — man visar stereo pa ena skédrmen,
text och annan information pa den andra med hjilp av enkla program som
Powerpoint. Stillbilder i stereo, pa en skdrm, var mycket effektfullt. Pa tva
skdrmar, med interaktiv modell, blev det snabbt anstrangande for 6gonen. Man
har en relativt liten yta dér stereoprojektionen blir riktig. Sitter man utanfor
denna »sweetspot« maste syncentrum utféra avancerade korrektioner for att
f& en acceptabel bild med djupverkan.

En definitiv nackdel med den typ av system som anvéinds pa Penn State
ar den hdga kostnaden, cirka 350 0oo kronor.** Till detta kommer givetvis
kostnaden for programvaran. Universitet hade lyckats fa »akademiskt« pris
péa stereoomvandlarna, vilket knappast ett privat foretag skulle fa.

Det dr antagligen omgjligt for en konsult att f& Ionsamhet pa en sadan
investering. Daremot borde bestéllare typ Vdgverket och Banverket, som
hanterar stora projekt med hog grad av allmént intresse, kunna vara ténkbara
kunder pé den svenska marknaden. De skulle dessutom kunna upplata en
stereobildanldggning &t sina konsulter, att anvanda i dialogen mellan bestéllare,
projektorer, allménhet och entreprendrer.

De traditionella sitten att redovisa landskapsférandringar har for manga
brister for att vi ska kunna strunta i dem lidngre. Teknikerna bérjar komma
for att gora perceptuellt betydligt mer korrekta presentationer.

Foérutom de olika typer av skdrmar som beskrivits ovan finns ett antal
varianter av sa kallade vR-kuber. Har gar betraktaren in i ett litet rum, dar
bilder av tredimensionella datamodeller projiceras pa alla omgivande viggar,
i tak och eventuellt pé golvet. Den hér tekniken ligger dn sa lange langt fran
landskapsarkitektens vardag, men askadliggor tydligt de begransningar som
vanliga bildskdrmar har vad giller att 4skadliggoéra rumslighet. Upplevelsen i
en VR-kub dr ndrmast hisnande — detaljeringsgraden dr 1dg, men nérvarokanslan
blir andé mycket hog.

Pa xTH finns en kub som férutom projektion pa alla ytor ger betraktaren
bilder med djup. Stereoeffekten uppnés genom glaségon med polariserat glas
som véxlar riktning 96 ganger per sekund. Effekten dr synnerligen slaende.
Man kan lyfta upp och betrakta féremal, sticka in handen i hal och kika runt
horn. Rorelsen i modellen styrs av en person med en vanlig dataspelskontroll.
Ett sparningssystem analyserar ocksa de rorelser navigatoren gor, och dndrar
kamerans position efter dessa.

Den modell som anvinds kan vara baserad pa tredimensionella cad-
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modeller eller pa gis-data. Efter konvertering till lampligt format &r det inte
svarare att anvianda vr-kuben &n att spela ett dataspel. Man har anvént den
i nagra arkitektoniska sammanhang, bland annat for att visualisera det nya
Fysikcentrum vid Stockholms Universitet. Har byggdes &ven landskapet runt
byggnaderna upp med relativt hog noggrannhet. Modellen har inte anvénts
i formella stadsplanesammanhang, men mdjligheten finns.

Surroundskédrmar

En betydligt mer flyttbar omslutande teknik utgdrs av sa kallade surround-
skiirmar. Har anvands en vanlig datorprojektor, med en speciell vidvinkellins
som projicerar bilden pa en konkav glasfiberskdrm. Flera modeller finns, fran
en liten f6r en till tva personer, med diameter cirka tva meter, till hela sma rum.
Art Rice, professor pa North Carolina State University, anvdnder den minsta
varianten i sin undervisning och forskning. Han gjorde ocksa en demonstration
pa AsLA:s drsmote 2002.

I sin forskning studerar Rice och hans kollegor skillnaden i perception
mellan att analysera en torganldggning med traditionella planer och sektioner
mot upplevelsen av en datoranimerad genomakning, projicerad pa sur-
roundskdrmen. I ett f6rsok delades yrkesverksamma landskapsarkitekter och
arkitekter in i tva grupper. Den ena fick studera en plats genom traditionella
redovisningsmetoder - plan, sektion och perspektiv. Den andra gruppen fick
studera en realistisk cad-modell i snedvy uppifran, 360 graders panorama och
en walk-through, alla presenterade pa den konkava skdrmen.

Resultaten var inte entydiga, &ven om det var skillnader mellan de tva
grupperna. Tydligast var skillnaden i att gruppen som anvande datorbilder
uppfattade att fler ménniskor skulle fa plats pa torget innan det skulle uppfattas
som Overbefolkat (crowded).

I en annan undersdkning 1t man tre grupper av studenter studera en
plats utifrdn verkligheten, en datamodell respektive en fysisk modell (i
skala 1:48). Pa fragor som rérde rumslig komplexitet och slutenhet fick man
stor samstdmmighet mellan verkligheten och datamodellen. Betrédffande
geometriska aspekter var 6verensstimmelsen béttre mellan verkligheten
och den fysiska modellen.

Ett tredje forsok gick ut pa att anvdnda datamodeller med olika grad av
realism. En modell hade lag detaljeringsgrad avseende geometri, farg och
ljus, och tog fem timmar att konstruera. Den andra var mer komplex, hade
fler farger och avancerad ljussédttning, komplett med skuggor. Modellen tog
tolv timmar att fardigstélla. I bida modellerna visades en kameraakning pa
identisk bana.

Tre grupper avlandskapsarkitekt- och arkitektstudenter fick studera debada
modellerna, respektive ta en promenad i den verkliga byggda anldggningen.
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Resultatet blev att bdda datamodellerna uppfattades som hardare och mer
ofruktsamma (barren) dn verkligheten.

Det var dock ingen signifikant skillnad mellan hur rumsligheten och skalan
idebada datamodellerna uppfattades. Den mer detaljerade modellen uppfat-
tades mer likt verkligheten avseende ljus och skugga; den mindre detaljerade
modellen uppfattades som mer korrekt betraffande 6ppenhet och slutenhet.

Pa asLA-motet ldt Rice alla som provade skdrmen delta i hans enkédtunder-
sOkning. For mig var resultatet sldende —jag upplevde den datoranimerade
miljon som klart stérre, mer 6ppen och 6verblickbar jamfort med min
uppfattning av ritningarna. Studien ska nu férfinas, for att jamfora olika
kategorier av manniskor — studenter, yrkesverksamma arkitekter, lekmén,
genus och sa vidare.

Den hér tekniken med surroundskdrm &r klart intressant. Kostnadsmaéssigt
borde den vara 6verkomlig for lite storre kontor — den minsta varianten kostar
enligt den svenska distributdren omkring 150 0oo kronor. Att producera model-
len dr inte speciellt komplicerat. De flesta lite mer avancerade 3d-program kan
idag exportera filmer av kameradkningar, utan att kréva speciellt kraftfulla
datorer. Rice har inte anvént interaktiva modeller typ vRML, men det finns
inga hinder for detta.

Rorliga bilder och virtuell verklighet

Ett omrade som fa landskapsarkitekter givit sig in pa dr att utnyttja film som ett
rorligt presentationsmedium. Dagens digitala videokameror och lattanvénda
redigeringsprogram gor att tekniken inte alls dr svar att ta till sig. Dessutom
dr det roligt att arbeta med. Vad skulle da en landskapsarkitekt ha for nytta
av film?
Vi har talat om en lockelse att anvénda sig av — men det handlar egentligen bara
om presentation —av film, av filmmediet pa ndgot satt. Det &r bara en tanke (skratt).
Men 6verhuvudtaget sa kdnns det som att den rorliga bilden finns ju pa nagot sétt
mer och mer aktuell, och snart har man den i mobilen liksom. Vara projekt, vara
anldggningar och allting, det bygger ju otroligt mycket pa médnniskors sétt att rora
sig, hur man nalkas, kommerin, och ... dar borde det egentligen finnas en oerhérd
potential. Man har ju alltid pratat om det hér att bygga datamodeller, att man ska
kunna rora sig i huset eller i parken och anldggningen men ... Da faller man lite i
den naturalistiska fallan ocks4, att det ska vara sa verkligt. Om man istéllet sag det
som ett skissverktyg, att man liksom rérde sig i ndgonting som inte var sé fardigt,
men dnda, som gav en slags upplevelse av ... dér tror jag det finns nagonting som
skulle kunna vara intressant. (1P17)
Vid ndgra europeiska utbildningar anvinds den hér tekniken. Bland annat i
Holland har man experimenterat med filmberattelser i futuristisk anda.
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1p17 var den ende av mina intervjupersoner som tog upp rorliga media. Varifrdn
har han fatt sin inspiration till tanken? fragar jag. Den kommer bland annat
fran Konstakademins kurs i konst och arkitektur, diar en konstnéar forelaste
om hur han gor konstverk i tevespelsmiljo. Han har bland annat byggt upp
Moderna Museet, och betraktaren kan s& gé runt och skjuta och forstora
konstverken! Han har ocksé byggt skrdackrum fran kdnda filmer som man
kan gé runt i. P4 det séttet utnyttjar han spelvérlden till att gora reflektioner
over omvdrlden. rp17 har sett andra exempel pa filmer som beradttar saker om
miljon och samhillet som vécker mycket tankar och kénslor.

Just den rorelsen och flodet av dom hér bilderna, man blir lockad av att ... (skratt) av

att ... man kan ju inte na sa langt och sa mycket, men dnda ... Nér vi ska presentera

vara projekt sa blir det liksom en valdigt stillsam bild, dar vi helst inte ska ha nagra
manniskor, och det ska vara nyklippt och fint och sa. Det dr ganska langt ifrdn hur
man upplever vart vardagslandskap, man ror sig langs med en vég, eller var som
helst. Det &r en lockelse!
Film skulle kunna anvéndas for att berdtta bade om platsen och om férslaget.
Manniskan tar in upplevelser genom att rora sig i en tredimensionell vérld.
Genom att utnyttja var kulturbetingning skulle landskapsarkitekten kunna
anvéanda filmiska grepp for att férmedla rum, kdnslor och stimningar pa ett
mycket mer engagerande sitt &n i traditionella planer och perspektiv.

Om de rorliga bilderna ljudsétts okar effekten &n mer. Man kan illustrera
befintliga ljud, och kontrastera dessa mot énskade. Musik kan forstiarka
stdimningar och speakertext kan ge férklaringar.

Om man inte sjélv l4r sig tekniken kan man forstas ta hjédlp av annan expertis.
Pa det sédttet kan man fa hog kvalitet pé resultatet. Samtidigt 6kar, pa gott och
ont, sannolikheten att man inte sjélv far full kontroll 6ver resultatet. Ip26 hade
inte gjort film, men ddremot anlitat professionella animerare.

Jag har jobbat med ett kontor som bara var sana dar 1T-experter, och det mérktes

att dom var mest intresserade av att gora film ... dom var mest intresserade av att

gora effekter, att det kommer en fiskmas flygande forbi och sint va, och jag har
forsokt sdga att det dr inte det vi dr intresserade av (skratt).
Imitt examensarbete tréttnade jag efter ett tag pa att bara skriva om arkitektrol-
len. Jag tog dérfor kontakt med Dramatiska Institutet, och hade sddan tur att
man just startade ett studentprojekt som handlade om videoredigering. En
grupp nappade pa min idé om att askddliggora problemen med medborgar-
inflytande i planeringen.

Studenterna spelade in en intervju som jag gjorde med Sven Thiberg,
professor pa kxTH. Hans svar lag sedan som speakertext till dramatiseringen
gruppen gjorde, ddr en ensamstdende mamma tappert forsokte fa tid att
engagera sig i ett aktuellt planeringsprojekt som skulle beréra henne.

Samarbetet var mycket stimulerande och larorikt. I landskapsarkitektens
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kommunikation med bestillare och brukare borde den hir tekniken komma
till mer anvandning.
*

En annan form av rorlighet kan man uppna genom att anvanda datamodeller
som betraktaren kan rora sig runt i pa egen hand, alternativt genom att titta
pa en animering.

Pa Penn State University anvdander man cad-programmet FormZ for 3d-
modellering. Studenterna far stommen till miljon, »fyller pad« med sin egen
design, och redovisar sedan i form av en enkel animering (dkning) och ett
VRML-panorama som sparas i Quicktime-format. I all sin enkelhet var resultatet
overtygande. Animeringar och panoraman ger uppfattning om rummet som
ar overldgset planens eller perspektivets.

P22 och 23 berdttar om ett projekt ddr man gjorde en animation fran en
modell gjord i programmet Maya:

Det var javligt bra! Otroligt bra verktyg. Man blev javligt férvdnad nar man kom

ut dar — nu &r det ju nédstan fardigbyggt, sdg att det &r en manad kvar till fardig

anldggning — men just rumsligheterna, och rorelsen: det kidndes som att ga i den
dar modellen. Det var javligt haftigt! Den &r i och for sig ganska grov, men just for
att f4 en kénsla for rummet ar det valdigt bra tycker jag. Det ar lite tevespelsgrafik
tycker jag, men det spelar inte sa stor roll. (1p22)
De animeringar av datamodeller som gors har ofta en mérkligt stereotyp form.
Filmen borjar hogt ovanfor modellen. Efter en rundflygning sveper man sa
nédrmare i spiralform till man &r nere pa 6gonhdjd. Darefter glider kameran
runt som pa rils i anldggningen, sveper ibland runt, for att till slut lyfta hogt
upp igen for en sista Gverblick.

Den hér formen &r enligt min uppfattning onodigt stel och orealistisk. Inte
ens Stalmannen skulle kunna rora sig pa det flytande séttet. Det dr l4tt att géra
jamforelsen med spelfilm, dér kamerans position och rérelse har speciella
betydelser. En vaxling mellan en bild pé tva personer och en bild pé en av
dem i ndrbild betyder att vi tagit den andra personens roll; en kamera som
guppande ror sig framat visar att vi ser virlden genom huvudpersonens 6gon.
Kompletteras bilden med tung andhédmtning har vi plotsligt blivit mordare
péajakt efter vart byte.

Aven om presentationen kanske inte ska efterstriva den typen av
dramatik borde den »objektiva« 6verflygningen kunna kompletteras med
mer stimningsfulla scener.

Annu bittre blir effekten om man gér en interaktiv modell, dir betraktaren
sjdlv styr fairden genom modellen. En del program har egna format fér den
typen av modeller, men mest anvint dr standarden vRML. Den har idag klara
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begransningar; till exempel finns det idag inga program som visar skuggor. 13

Filerna som skapas dr dock hanterligt sma. Méanga cad- och modellerings-
program kan direkt skapa vRML-filer, som sedan kan betraktas i fristdende
program eller pa webbsidor.

Jag har sjdlv mycket begransad erfarenhet av att arbeta med vRML. Andra
lérare, till exempel Andy Clayden med kollegor vid universitetet i Sheffield,
har anvént tekniken ett antal ar, och funnit den mycket anvédndbar som
komplement till andra tekniker. (Clayden m.fl, 2000)

Under mina kontorsbesok fick jag bara en gang ett exempel pé vr-anvéand-
ning. En av medarbetarna till 124 hade fatt pengar av koncernen for att
utvdrdera olika 3d-program, bland andra Point Visual Map. Han visade mig
en vigdragning med en bro dir han jobbat med Visual Map. Det var mycket
tevespelskdnsla, men fungerade véldigt bra att rora sig i. Han hade lagt in
texturer pa vagbanan, komplett med vaglinjer, modellerat belysningsstolpar,
vagrdcken och annat. Det sag ganska bra ut, &ven om han inte sjélv var sarskilt
nodjd med texturerna. Landskapet sag ut som i det torra sodra Kalifornien,
vilket inte riktigt var meningen.

1p24:s kollega var sjdlv inte helt 6vertygad om programmets fortrafflighet.
Framfor allt sdg han svarigheter i att fa till detaljerade 6vergangar mellan
terrdng och byggda konstruktioner. Det verkade osédkert om man kommer att
ga vidare och arbeta med programmet. Kanske var det ett engéngstest. 1p24 var
forsiktigt positiv till programmet. Det dr enkelt och smidigt, menade han, och
klarar att hantera stora terraingmodeller utan att ta for mycket datakraft.

Trad ar sana dér kors [korsstallda bitmapbilder], gar man véldigt nara, om man

gar in i skogen eller sd, sa ser det lite konstigt ut ndr man roterar kring dom. Men

i projekteringsskedet och sa vidare, for att man sjélv ska skapa sig en uppfattning,

och for att man kanske i diskussioner med bestéllare och i presentationer for

myndigheter, presumtiva klubbmedlemmar som ska investera i [golf]banan, s&

ar det ett effektivt redskap skulle jag vilja sdga. Nar man dnda har lagt in det i cad

och har terraingmodellen s ar det relativt lite merkostnad for att skapa ett hyggligt

material. Nar man skaffat sig mer erfarenhet kan man férbéttra yttexturer och sana

saker sa det blir battre. (1p24)
For visualisering av storskaliga landskap har det linge funnits en uppsjo
program i samma stil som ovan nimnda Visual Map: Bryce 3d, Vistapro,
World Construction Set, f6r att ndmna nagra. Det sistndmnda anvands relativt
flitigt i Kanada for visualisering av skogsbruksingrepp. For just det anvand-
ningsomradet finns for 6vrigt en avancerad svensk produkt kallad Blueberry
3d. Flera av de hir programmen kan importera data fran gis och cad for att
modellera terrdngen och for att ldgga pa texturer, bilda vegetationsbestand
och sd vidare. De mest avancerade kan sjdlv berdkna férdelning av trddarter
beroende pa ldge i terrdngen.
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Ettintressant nytillskott 4r programmet vNs (Virtual Nature Studio), som
ar en utveckling av World Construction Set. Har kan man enkelt importera
3d-objekt fran till exempel Autocad och 3dstudio och ldgga dem pa plats i
terrangen. Overgangar mellan objekt och terrdng gors med stor precision.
Det kan ocksa rendera stora modeller i realtid, sa att man kan flytta runt,
gora dkningar och andra former av animeringar. Programmet anvénds och
utvdrderas for ndrvarande av foretaget Arcitec i Géteborg. Framfor allt ser
man en marknad for visualisering av védg- och banprojekt.

Tack vare att programmet importerar data sa enkelt ar forhoppningen att det
ska kunna anvéndas i designprocessen. Man ska snabbt kunna goéra trovardiga
visuella utvarderingar av olika vdgdragningar, broutformningar och liknande.
Arcitec tanker sig ocksa koppla funktioner f6r kostnadsberdkning baserat pa
tunnelldngd, broar, schakt, fyllning och sa vidare. For ndrvarande anvander
en student vid institutionen fér landskapsplanering Ultuna programmet som
en del i sitt examensarbete.

*

Om anvdndningen av rérliga bilder och virtuell verklighet 6kar tillférs nya
kvaliteter till planerings- och projekteringsprocessen. Som 1p17 papekar ar
rorelsen nodvindig for vir forstielse av omgioningen. Om betraktaren sjdlv kan
styra rorelsen 6kar intresset och forstdelsen &nnu mer.

Datorspel for visualisering

Konsten att gora simulering och visualisering av landskap har idag natt langst
inom foérsvarsindustrin och datorspelsindustrin. Férsvarsmakterna anvander
idag avancerad simuleringsteknik i médnga sammanhang, till exempel till
traning i att framfoéra fordon som flygplan och stridsvagnar. Man sparar
stora kostnader jamfort med att kora i verkligheten, och man kan dessutom
utsétta piloter och forare for situationer som dr alltfor riskfyllda att gora i
verkligheten.

En del av denna teknologi sprids till den kommersiella marknaden, men
inte allt. De militdra systemen baseras pa datortyper som inte anvandsi civila
sammanhang. Kraven pa prestanda ligger hogt 6ver vanliga kontorsmaskiner.
John Radke, professor pa Berkeley, hdavdar dock att orsaken ar att varken
militdren eller programutvecklarna vill att den ppna marknaden ska fa
tillgéng till programmen. Tillverkarna tjanar tillrdckligt med pengar dnda,
och forsvaret vill inte sprida kunskapen till »fienden«.

Ett exempel pd programvara som hade militdrt ursprung visades pa pa
AsLA-motet i oktober 2002. Under en demonstration presenterades programmet
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Rapidsite fran foretaget Evans & Sutherland Computer Corporation. Det var
mycket snabbt och enkelt att anvdnda, och kunde litt skapa interaktiva
modeller. Programmet verkar dock nu vara nedlagt — pa Evans & Sutherlands
webbtjénst finns idag huvudsakligen militira applikationer.'4

Landskapsarkitekten Robert Scott gav i sin presentation f6ljande motivering
till att man anvénde programmet:

Inéstan fyra ar har vara landskapsarkitekter, planerare och ingenjorer anvént ett

interaktivt 3d-program kallat »Rapidsite« for att hjélpa till i design, presentation

och marknadsféring av ett antal byggprojekt [site design projekts]. Interaktivitet i

realtid och fotorealistisk kvalitet i datamodellerna har givit oss formégan att effektivt

»sénka ner« [immerse]™® kunder, allmanhet och andra designersivéra projekt, fran

den forsta idén till fardig design. Genom hela planerings- och designprocessen kan

vinu visualisera hela projekt genom att lata oss omslutas av det. Vi kan interagera
med elementen i designen, till exempel byggnader, vegetation och végar, och
designa objekt och réra oss igenom modellen som vi vill. Denna interaktivitet med
projektet ger oss frihet att undersdka komplexa aspekter av designen, som tidigare
varit mycket svéra att illustrera och forklara. (Scott, 2002, min 6versattning)
En dnnu mer littillgéanglig form av simulering kommer fran de kommersiella
datorspelsutvecklarna. Har finns en stor variation av uttryckssétt for att
redovisa alla typer av miljoer. Spelens hjéltar och skurkar ror sig i rymden, i
staden, i slott, i parker, i fantasilandskap. Graden av grafisk realism ar ofta
forbluffande hog. Nar denna kopplas till stimningshdjande effekter som
dimma, manljus eller svepande stralkastare férhdjs intrycket. Till detta anvands
dessutom avancerade ljudeffekter, med stegljud, tal, musik, explosioner, ekon
och sé vidare. Det dr inte forvanande att manga tillbringar timmar i strack
inne i de fantasivérldar som skapats.

De senaste dren har mojligheterna att spela i natverk och 6ver Internet
lagt &nnu en dimension till spelandet. Anvéndaren &r inte lingre ensam mot
datorn, utan kan i samarbete utmana andra grupper i gerillakrigforing eller
vad nu spelet gar ut pa.

Att skapa de miljder som anvéands i datorspelen dr i hog grad en arki-
tektonisk uppgift. Arkitekter och landskapsarkitekter anlitas foljaktligen av
tillverkarna for att konstruera dessa virtuella byggnader och landskap, saval
i Sverige som utomlands.

Steget till att arbeta pa det hir séttet f6r uppgifter inom design och planering
borde inte vara stort. Kdrnan i datorspelen — spelmotorerna — skulle kunna
anvéndas for att visualisera hus, parker och tradgardar. Istillet for att visa
kunder och allménhet planer och bilder kan de bjudas in att réra sig virtuellt
ianldggningen. Man kan till och med ga i grupp — arkitekten kan gé forst och
visa de andra pa intressanta aspekter, olosta problem eller vackra utsikter.

Hittills har jag inte hort talas om att det hir arbetssdttet anvéants pa vanliga
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arkitektkontor. Vissa hogskolor har dock gjort forsok. Ett redovisades pa en
konferens i Greenwich 2000. Paul Richens presenterade hur man arbetat med
en utbyggnad av universitetet i Cambridge med hjélp av programmet Qoole,
som anvands for att skapa egna »nivaer« av spelet Quake.

Relativt enkelt kunde man konstruera byggnaden, inklusive fonster, mdobler,
hissar och annat. Man gjorde ocksa om originalspelets monster till fredliga
kontorsvarelser.®

Det var en imponerande férevisning. Framfor allt ljussdttningen dr mycket
avancerad i Quake, sa rumsinteridrer gérs mycket 6vertygande. Richens hade
inte arbetat med tomten runt huset — den utgjordes av en grasslant, och sedan
omgérdades tomten av ett panoramafoto.

*

P24 var den ende av mina intervjupersoner som hade reflekterat 6ver att
anvinda datorspel i sin yrkesutdvning. Det finns pad marknaden ett antal
golfspel, som forutom sjélva spelet innehéller funktioner for att spelaren sjdlv
ska kunna designa sin golfbana. 1p24 har sjdlv ett spel, och han dr mycket
imponerad av vad programmet kan med tanke pa det ldga priset (cirka 500
kronor). Det gar att fa in amerikanska terrdngdata i programmet, men inte
svenska. Kanske skulle det gé att ordna, sdger han, men ingen har engagerat
sigidet.

Det vore annars en »kul grej« tycker han, om man kunde spela banan. Det
skulle vara stimulerande for golfklubbarna om tilltankta medlemmar kunde
spela banan innan den dr byggd, kanske ga in pa webben och titta. Har finns
en potentiell marknad f6r golfbanearkitekten.

Finns det mer professionella program som man kan spela i, undrarjag? Det
vethan inte, dé skulle det vara Autocad-baserat, och sedan en spelapplikation
pa det. Det tror han inte finns, men helt sdker dr han inte. Justnu byggs det flera
golfbanor i Sverige med mésterskapsambition och dirmed hog budget. Aven
héar har presentationsmaterialet varit traditionellt, berdttar han —inga 3d-bilder,
nagot enstaka fotomontage, trots att det 4r kdnda utldindska banarkitekter som
projekterat. Pa vissa webbsidor, bland annat hos den legendariske golfspelaren
och numera golfbanedesignern Greg Norman'7, marknadsfér man dock att
bestéllarna far sina banor levererade dven i virtuell form.
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Utnyttjade majligheter

Sammanfattning: Vissa typer av datoranvindning dr vanliga bland landskapsarkitekter.
Framfor allt handlar det om ritningsframstillning, textbehandling, kartering, presentation
och digital kommunikation. Mdnga ser i dessa sammanhang datorstodet som oumbirligt. Ndgra
experimenterar med mer avancerade tillimpningar som 3d-design och landskapsanalys med
gis. Ingen av intervjupersonerna var ndjda med den programovara som erbjuds. Trots detta ir

fd inom kdren med och pdverkar utformningen av programmen.

SOM ANTYDDES I FOREGAENDE KAPITEL finns det manga mdjligheter med
datorstdd som inte anvinds utbrett idag. Anda dr anvindningen inom vissa
delomraden mycket omfattande. Detta kapitel beskriver nagra av dessa
anvédndningsomréaden.

Datoranvdndning bland landskapsarkitekter

Att frdn mina intervjupersoner fa svar pd fragan om datorstodets férdelar
var inte svart. Manga anser datorn oumbérlig inom vissa omraden. Nagra av
svaren diskuteras mer utforligt senare i kapitlet. Som sammanfattning kan
foljande typiska svar listas:

> Okad férméga att kommunicera med andra parter. (1p1)

> Okad forstéelse for komplexa problem tack vare analyser och modelleringar.
(1P1, 22)

> 3d-design underldttar problemlésande. (1p3)

Nya tekniker ger nya typer av uppdrag. (1P11)

Vi kan stélla frdgor som vi inte kunde tidigare. (John Radke)
Projektadministrationen forbéttras. (1p19)

Okad produktivitet i ritningsframstillandet. (1p7, 15, 19)

Snabbare perspektivkonstruktion. (1p19, 22)

YV V VYV VYV

Hinna undersdka fler alternativ. (1r7)
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Utnyttjade méjligheter

> Bittre textbehandling, snyggare presentationer. (1p21)

Vad géller nackdelar med datorstéd hordes foljande kommentarer:
Konsulterna triaffas mindre ofta. (1P11)

Riskfyllt med datorbilder — bestdllarna kan vara ovana. (1p21)
Arbetet blir mer individualistiskt. (Nathan Perkins)

Dyrt med stindiga uppgraderingar av hardvaran. (1r22)
Tidskrdvande att bli duktig pa 3d-modellering. (1r22)

Man maste hela tiden fortsitta utvecklas, blir aldrig fardiglard. (1p22)
Designen blir litt mer geometrisk i cad. (1p7)

Kréngel med nétverk och skrivare. (1p20)

YV VYV VYV VVYVYVY

Dyrt med fortbildning. (1p24)

Det genomgaende intrycket under mina besok var att varken fordelar eller
nackdelar med datorstodet var nagot man reflekterade mycket 6ver. Datorn
dr hédr for att stanna — for de flesta dr textbehandling och cad lika sjalvklart
som skrivmaskinen och tuschpennan var fér 25 &r sedan.

P& den tiden torkade tuschpennan och krdvde rengdring, och det gick
hal pa ritfilmen nar man skrapat bort felritade linjer fér manga ganger. Idag
fastnar papperetiskrivaren, och man glommer spara innan cad-programmet
hinger sig. Yrkeslivets praktikaliteter kranglar ibland, men sa har det alltid
varit, och kommer férmodligen att forbli. For de flesta dr anda férdelarna med
datorstdd storre 4n nackdelarna.

Hur kan man annars férklara den omfattande anvandningen av datorstdd
bland dagens landskapsarkitekter? Samtliga mina intervjupersoner anvande
datorn dagligen till att skriva och kommunicera med. Alla anvidnde digitala
ritningar eller kartor i sitt arbete, &ven om inte riktigt alla sjdlva stod for
produktionen av dem. Flera hade ocksa erfarenhet av digital bildredigering,
nagra enstaka av 3d-modellering.

Lolly Tai beskriver i sin avhandling18 (2001) hur utbredd anvéndningen
dr i usa, och hur den paverkar yrkesutdvandet. Hon stéller i inledningen
foljande fragor:

Har datoranvandningen inte bara paverkat hastigheten, effektiviteten och presen-

tationsmetoderna i landskapsarkitektkontorens arbete, utan ocksé (pa senare tid)

den faktiska kvaliteten och innehallet (eller typen) i sjalva designen? Vilka f6ljder

far detta for professionens framtid? (Tai, 2001, s. 6, min 6versattning)
I hennes arbete ingar en sammanstéllning av tidigare enkdtundersdkningar;
en egen sadan, omfattande drygt hundra foretagsledande medlemmar av
American Society of Landscape Architects (AsLa); kompletterande fragor
via e-post om anvandning av webbsidor fér marknadsforing (12 svar av 60);
uppfdljande telefonintervjuer (25 svar av 35 forsok) samt ett undervisnings-
experiment.
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Datoranvandning bland landskapsarkitekter

I sammanfattningen ger hon féljande resultatbeskrivning:
Enkatundersokningens resultat indikerar att datorn har trangt in pa alla land-
skapsarkitekturens praktikomraden, och att den i grunden har férbéttrat ritandets
kvalitet och méjligheter. Daremot har den inte i signifikant omfattning paverkat
de artistiska eller kreativa aspekterna. Fa intervjupersoner ansag att datorn kan
forbattra dessa delar av yrket, eller att praktiken traditionella metoder kommer
att bli helt ersatta av datorn.

Resultaten antyder att de akademiska och professionella sektorerna av
landskapsarkitekturen méste samverka for att utbilda de redan yrkesverksamma
att till fullo ta till sig férdelarna med dagens och kommande datorteknologier, och
att forbereda framtidens yrkesverksamma for en allt mer digital praktik. (Tai, 2001,
s. 1, min dversattning)

Detta &r i stort sett identiska slutsatser med mina egna, trots att Tai utgar fran

kvantitativa data och jag fran kvalitativa. Detta tyder pa viss reliabilitet, som

Tai delvis uttrycker i statistiska matt.

Hennes studie av ett flertal tidigare undersdkningar, utférda 1983,
1993 och 1994, visar sammanfattningsvis pa att landskapsarkitekter i stor
utstrackning har anammat datorarbetet. De visar ocksé: 1) manga typer av
mjukvara anvédnds; 2) anvdndningen av cad som ritverktyg; 3) cad-arbetets
effektivitet och nytta vid konstruktionsritning; 4) ldg anvandningsgrad for
3d-visualisering; 5) langtan efter fortbildning. (Tai, 2001, s. 3)

En genomgdng av enkéter gjorda bland angrénsande yrken —arkitektur och
byggindustri — visar att dessa varit snabbare att ta till sig datorstodet. Typen
av anvandning &dr dock likartad, med Autocad for att ta fram bygghandlingar
som Overldgset vanligaste aktivitet.

Tairedovisar resultatet fran ett undervisningsexperiment, dér studenterna i
en komplex designévning delades in i tre grupper. En grupp fick arbeta enbart
med manuella metoder och media, en enbart med digitala, och en grupp fick
blanda fritt. Man métte under kursens fem veckor studenternas individuella
tidsatgang, ritningskvalitet och attityd.

Foga forvanande var studenterna som fick vélja redskap efter uppgiftens
art snabbast, gjorde bést resultat och var mest ndjda. Studenterna som enbart
fick anvanda datorstod sokte information enbart pa Internet, vilket var svért
och tidsddande. Inskanning av bilder tog lang tid jamfort med att bestélla
kopiering av analoga bilder. Bristen pa erfarenhet gjorde att de flesta moment
tog langre tid. Till viss del borde alltsa tidsskillnaden minska i takt med att
den digitala formagan okar.

Tai gor en intressant notering kring det faktum att det konceptuella
skissarbetet tog klart langst tid for datorgruppen.

Konceptarbetet i projektet fér hand pé papper var signifikant snabbare dn andra

metoder, speciellt i borjan. Visualisering och kommunikation var effektivt tack
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Utnyttjade mdojligheter

vare uppskalade ritningar och diagram, till skillnad fran datorbilder som visades

pa skdrmen. Datorgruppen hade problem att forsta begreppet skala. Gradvis

utvecklade de denna férmaga genom att relatera till vdlkdnda referensobjekt
som vigar och cykelstdll. Anda, den sammanlagda tiden for konceptuell design
tillbringad vid datorn tog langre tid &n for de bada andra grupperna. Detta kan

forklaras med svarigheten att kdnna spatial »skala« pa datorskdrmen. (Tai, 2001,

s. 113, min dverséttning)

Tyvérr gor Tai ingen métning av eller diskussion kring den tidigare erfaren-
hetens betydelse for experimentet. Det verkar uppenbart att de studenter som
enbart fick anvdnda datorer hade begriansat kunnande om dess anvéndning,
och storre vana vid att anvdnda penna och papper.

Taindmner dock problemet som nybérjare med cad har med att fa ett grepp
om matt och proportioner. Enligt min erfarenhet — bade personlig och som
ldrare — &r att detta problem minskas med tiden. De flesta foredrar dock att
vdxla mellan dator och papper. Den analoga ritningen &r for de flesta lattare
att 6verblicka och att storleksbestdimma.

Datorgruppens arbetssitt var extremt pa det sttet att man inte i nagon form
tillats presentera sina idéer pa fysiska media. Detta stéllde till vissa problem
vid 6vningskritiken. Studenternas 3d-modeller och animeringar fick berdm
under presentationen, men kunde bara ses en géng. De 6vriga studenternas
ritningar och bilder kunde ses om och om igen, och var ddrmed léttare att
bedéma och kommentera. Kritiken blev mer konstruktiv, menar Tai.

Har aterges négra av de siffror Tai tagit fram.'? Av intervjupersonerna

tyckte:
> 72 % att datorstod forbéttrar deras designarbete.

» 86 % att de inte skulle kunna konkurrera utan sitt datorkunnande.
Paverkan pa ritningskvalitet

> 70 % att datorstodet spar tid.

> 59 % att ritningarna blev bittre,
28 % att de var av samma kvalitet som
tidigare, och 13 % att de var sdmre.

M Battre
B Samma
0O Samre
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Datoranvandning bland landskapsarkitekter

Paverkan pa kreativiteten

& Hojer
B Paverkar ej
O Sanker

> 18% att deras konstnirliga Paverkan pa konstnarlig kvalitet

kvalitet blev biéttre, 42 % att det inte

var nagon skillnad, och 40 % att den

blev samre.
W Battre
B Ingen skillnad
00 Samre

. .. Anvéndni d tid
> 61 % att denna sparade tid anvands mvandning av sparac t

till att arbeta mer, 38 % att tiden
anvdnds for andra designuppgifter,
och 1 % att de fatt mer fritid.

Paverkan pa métesantal

| Farre
m Lika
OFler

»> 26 %attdatorstod hojer kreativiteter
45 % att det inte paverkar kreativiteter
och 29 % av den sédnks.

m Arbetar mer

B Gor andra
designuppgifter
O Mer fritid

» 42 % att de har farre moéten med
kunder och andra konsulter, 56 % att
antalet moten ar lika, och 2 % att de
blivit fler.
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Utnyttjade mdojligheter

Problem [ Tidsatgang,
inldrning
o Hardvarukréngel

> 31% att problemen med
datorstdd handlar om tidsatgang
och hog inldrningstroskel; 23 %

o . - O Daliga program
angav hardvarukrangel; 12 % délig

design péd grund av begransningar O Anvandarmisstag

i ritprogrammen; 9 % misstag av m Inkompatibla
program

I Ofédrdiga ritningar
ser fardiga ut

m Ovrigt

anvéndaren; 7 % inkompatibla pro-
gram vid filutvaxling; 4 % menade att

ofdrdiga ritningar ser fardiga ut och

15 % angav Ovriga orsaker. (s. 150)

» 24 % att man framfor allt ser Onskade forbattringar

3d-modellering och interaktivitet @ 3D, interaktivitet

(walk-throughs) som viktigaste kom- m Snabbare, enklare
program

O Berakningar

mande forbattringar; 19 % efterlyste
program som var snabbare och ldttare

attanvanda; 16 % ville ha funktioner O Géra allting

som massbalansering, kostnadskal-
W Fler och battre

symboler
O Annat

kylering och belysningsberdkning;

12 % ville ha program som »gor
allting»; 10 % sokte fler och béttre
symboler; 19 % hade andra 6nskemal.

(s. 152)

Tai aterger en skriftlig kommentar fran en intervjuperson, som val belyser
instéllningen till datorstédet. Samtidigt ger den en rationell férklaring till
den ldngsamma utvecklingen:

Aven om vi gor néstan allt i cad, sd designar vi fortfarande pa papper fran pap-

perskorgen [trash paper], servetter och i modeller. Design &r en liten del av allt vi

gor, den tar minst tid. Att sélja designen, gora den byggbar, tar mer tid. (Tai, 2001,

s. 159, min dversittning)

Min reflektion dr att alla dessa moment hanger ihop. Avancerad 3d-model-
lering i tidiga skeden stér enligt min uppfattning inte i kontrast till att silja
idén och gora den byggbar. Bristande rutin och kunskap om cad-modellering
gor dock att de flesta inte tar risken att anvdnda den tekniken, utan fortsatter
med manuellt skissande och fysiska modeller.

Tais telefonintervjuer hade fokus just pa 3d-modellering. Hér intervjuades
etturval av »high-end computer users« (Tai, 2001, s. 160). Svaren pa fragorna
dr mycket positiva till 3d-modellering:
> Ar3d-modellering viktig i design eller presentation? Design o %, presenta-
tion 36 %, bada 64 %.

» Har ditt designtdnkande paverkats? Ja 44 %, nej 56 %.

68



> Har det forbéttrat din design? Ja 72 %, nej 28 %.

> Sparar det tid i designprocessen? Ja 40 %, nej 60 %.

> Forloras nagot av den konstnérliga kvaliteten? Ja 24 %, nej 76 %.

> Kénner du press pa att halla dig ajour med datorteknologin i 3d-modellering
for att fortsiatta vara konkurrenskraftig? Ja 56 %, nej 12 %, redan atagit sig
(committed) 32 %.

> Krédver kunderna 3d-modellering? Ja 52 %, nej 48 %.

> Hinder det att kunderna inte foérstar en animation eller kringvandring? Ja
24 %, nej 76 %.

> Har du fatt uppdrag tack vare 3d-modellering och presentation? Enbart
pa 3d 48 %, ingen del 40 %, kombination 12 %.

Jamfort med den storre enkidten &r resultaten — aterigen féga Gverraskande
- betydligt mer positiva. Avancerade datoranvandare ser stora fordelar med
3d-modellering, bade for det egna designarbetet och f6r kundens forstaelse.
Manga uttrycker dock bekymmer 6ver att datorbilder saknar den lite 16sa
kdnsligheten som finns i handgjorda bilder. (s. 175) Man menar att kunden
latt far en uppfatining allt designen &r fardig och inte kan dndras.

Ger da datamodellering bittre design? De flesta av Tais intervjupersoner
tycker det, och menar att man kan fa hjdlp att visualisera aspekter som man
inte kan gora for hand. (Tai, 2001, s. 176) Man kan ocksa ldtt ratta till misstag,
som annars inte skulle ha mérkts forrdn under anldggningen. Denna litthet
att rétta fel kan dock leda till att man »6verkorrigerar« och i sin strédvan efter
perfekta cad-ritningar arbetar onddigt mycket. (Tai, 2001, s. 177)

En sjdlvklar slutsats Tai drar av sitt arbete dr att de mer avancerade dator-
anvandarna har lattare for att vara kreativa vid datorn. (Tai, 2001, s. 185) De
behover inte braka med den, eller fundera 6ver val av kommandon. Eftersom
datorn d&nnu inte dr intuitivt lattanvand behdvs mer utbildning, menar hon,
bade i skolorna och som fortbildning. I grundutbildningen maste de digitala
redskapen tidigt integreras i designkurser.

Viktigt &r ocksa att programmen blir mer lattanvanda. Hon uttrycker hér
optimism att framtiden kommer att bli béttre.

Resultaten i detta forskningsarbete indikerar att tvarkommunikation mellan

praktiker, utbildare och mjukvarudesigners kommer att ge nédring at 6msesidigt

nyttiga relationer i framtiden. (Tai, 2001, s. 6, min 6verséttning)
Hon hoppas att tekniker som VR, stereoglasogon, textigenkanning och barbara
datorer ska gora tillvaron enklare fér den digitala landskapsarkitekten.
Déaremot tror hon inte att vi helt kommer att limna de gamla teknikerna.
Det verkade vara en samsyn hos intervjupersonerna att design &r en konstform.
Oavsett om det papperslosa kontoret dr en mojlighet i framtiden, kommer det

kanske inte att bli verklighet for designers inom landskapsarkitektur. Design dr en
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unikt ménsklig process som ofta inbegriper interaktion [med] andra individer, och
deras aterkoppling, vilket inte fullstaindigt kan simuleras genom digital teknologi.
Maénga intervjupersoner sade faktiskt att de hoppades att det totalt digitala kontoret

av denna anledning aldrig skulle ta form. (Tai, 2001, s. 166, min 6versattning)

Exempel pa avancerad anvandning

Nagra exempel frén intervjupersonernas erfarenheter far illustrera hur man
kan anvéanda datorstod mer konceptuellt och for presentationer. 1p22 och 23
anvénder 3d-cad for att studera platser och deras rumsliga sammanhang med
omgivningen.
Det ar ettjavligt bra verktyg faktiskt, man far en snabb koll. Man har ju nagon sorts
karta i huvudet ... Man 6verraskas ofta just i bilderna, man tar ju in rumsligheten,
det som ligger i sjdlva projektet, men sen om man har placerat in den i staden, en
relation, svartatt halla fokus pa ... kommer den dér kyrkan dér, eller ... det kanske
finns andra kraftfalt runt om som visar sig vara mycket starkare dn det man har
gjort sjdlv. Det &r manga ganger man far en aha-upplevelse nar man kikar pa det.
(1P22)
Trots tendenserna till sjdlvbeframjande redogorelser under intervjun — man
arbetar trots allt huvudsakligen traditionellt — s& har 1r22 och 23 bérjat
anvanda alternativa tekniker. Genom att placera in datamodellen i ett storre
sammanhang upptidcker man nya saker — den »karta« man har i huvudet far
motbilder av den tredimensionella datamodellen. 1p22 och 23 séger sig anvinda
planer enbart i bygghandlingen, dérfor att planen enligt 1p23 dr »vardelds pa
att formedla en kénsla«.
Inte ens arkitekter dr bra pé att ldsa planer, &n mindre lekmé&n, menar han.
Sé svanger han lite, och sédger att det géller att anvdnda planen pa ett valdigt
medvetet sitt, att gora den valdigt enkel, sa att den blir tydlig, ndstan som
en karikatyr av anldggningen, for att informationen ska ga fram. Men den
beskriver valdigt lite av upplevelsen, mer om organisation, menar han.

En sorts datoranvindning som sillan ndmns i desighsammanhang &r gis. Som
Karen Hanna beskriver i cIs in site design (1998) kan den fungera utmaérkt
som designhjélpmedel i den halvstora skalan. I McHargs*® anda anvénder
hon geografiska data av olika slag for analys av landskapet, i syfte att finna
optimala lokaliseringar av olika typer av anldggningar. Som komplement till
besok pé platsen ar det till stor hjdlp for att sammanstélla omfattande och
komplexa dataméangder.

Per Hedfors framhaller samma sak. Hans multimedieprogram fér hantering
av auditiva aspekter syftar inte till att ersdtta besoket pa plats, utan till att
»belysa auditiva problem och stimulera nyfikenhet f6r auditiva aspekter fore
ett besok pa plats« (Hedfors, 2003, s. 50, min 6versdttning). Hedfors ambition
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dr att ljuden i landskapet — sonotopen — ska bli ett lager av information, som
tas i beaktande i planering med metoder inspirerade av McHarg.

Manuella metoder &dr langt mindre kraftfulla och flexibla. 1p7 framhéll detta
tydligt — han anvander gis och cad i kombination, och kan pa det séttet testa
fler alternativ, och gora béttre utvarderingar.

Detsamma géller 1p1, som driver ett kontor som anvéander datorstod pa ett
mycket kompetent sitt. Hon lyckas alltid forma bestéllarna att betala for att fa
tillgdng till bra underlagsdata —nivakurvor, digital terrangmodell, klimatzoner,
véxtzoner, skogsutbredning, rekreationsomraden, fauna, fisk, geologi och s&
vidare. Om befintliga data inte rdcker gér man egna flygfotograferingar och
inventeringar. Oversiktliga vegetationsanalyser gér man sjilv, medan mer
detaljerade gors av biologer som kallas in.

Man gor sedan relativt avancerade geografiska och demografiska analyser:
lutnings- och riktningsanalyser, nirhet till service, siktanalyser, flerskikts-
analyser och sa vidare. Ofta anvander man 3d-data. Pa det hér sattet kan man
snabbt utreda ett omrades forutsittningar och fa stod for sina designidéer.

Det &r dock inte alltid man behover géra avancerade analyser. Ofta racker
det med att presentera data pa ett lattbegripligt sétt — helt enkelt gbra en snygg
kartering. Man anvénder da gidrna 3d-vyer over terrdngen, med flygbilder,
kartor, granser och liknande draperat pa modellen. Detta presentationssatt
ar snyggt, och mer begripligt for lekmén, menar 1p1.

Man har gjort en del mer avancerad 3d-modellering i Arcview 3d Analyst.
Detta gis-program har en del ritfunktioner, dven for detaljerade objekt typ
staket och trad. Detta var dock mest pa skoj, ndr man hade lite for lite att gora.
Mer avancerad modellering av denna typ borjar dock efterfrdgas mer och mer
av bestillarna, eftersom man vill ha den 6kande forstaelsen.

Med hjilp av gis kan man ocksa fa aterkoppling pa platsen av sina
designutkast. 1p24 gor layouten (»routingen«) f6r golfbanor i gis, med kartor
och flygbilder som underlag. Kartan matas sa ini en barbar dator som kopplas
till en gps-mottagare. Layouten kan dé jamféras med den verkliga terrdngen,
och justeras pa plats med god noggrannhet. Har kan man verkligen tala om
design i skala 1:1!

Det senast aret har han provat att anvanda programmet Visual Map som
nédsta steg. Nar routingen &r klar laggs den in i en terrdngmodell i Autocad.
Denna modell far sa ytstrukturer och vegetation i Visual Map. Kopplingen
direkt till cad &r viktig, s& att man inte behover gora om terrdngmodellerna
och flytta till andra program.

Det tycker jag ar mycket viktigare for oss som landskapsarkitekter att det kan

fungera bade som projekteringsredskap och sen i forlangningen ocksa som ett

hyggligt eller till och med bra presentationsredskap beroende pa hur mycket man

vill kndda med dom dér bilderna och texturerna. (1r24)
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Programvara for landskapsarkitekter

Det finns ett stort antal dataprogram som kan anvandas av landskapsarkitekter
i deras professionella arbete. Vissa dr speciellt framtagna for detta &ndamal.
Landskapsarkitekter i gemen dr dock inte med och paverkar hur datorprogram-
men utformas. De flesta verkar ha déliga erfarenheter av de applikationer som
anvénds, och med svarigheterna att framfora synpunkter. Man tiger och lider,
snarare dn att framfora krav pa férbattringar.

Att direkt féra dialog med stora tillverkare som Autodesk (tillverkare av
Autocad) dr ovanligt. I usa besokte jag dock tre kontor som hade kontakt
med utvecklarna, och fann den vardefull. 1p15 tyckte att Autodesk var
mycket intresserade av synpunkter, och anvdnde dem i nya versioner av
programmet. Hos 1p7-9 anvdnder man Macintosh-datorer, och det ovanliga
programmet Powercad. Man &r betatestare®’, och bidrar pa det séttet aktivt
till utvecklingen.

ISverige stotte jag inte pa nagon som arbetade aktivt pa det séttet. Inte ens
1P20, som arbetar i en koncern som har ett féretag som arbetar med avancerad
visualisering och IT-undervisning i familjen, dr aktivt inblandad i utveckling
och tester av nya redskap. Nar systerforetaget gjort vR-presentationer av
vagprojekt har landskapsarkitekter varit ganska passiva deltagare. Man ar
med och »granskar litet« och har »lite synpunkter«. Landskapsarkitekterna
haller sig i bakgrunden, medan »teknikerna« anvander och utvecklar de
avancerade verktygen.

Whatever is willed calls for its appropriate technology.* (Mitcham, 1994, s. 249)
Vill landskapsarkitekter verkligen ha mer specialanpassad programvara? I
stort sett alla intervjupersoner menade att det inte finns tillrdckligt mycket
sadant. Det stimmer med min egen erfarenhet, framfér allt som mangarig
cad-anvindare, att det som fanns till buds i grunden var bra, men att mycket
saknades.

Mitt programmeringsintresse gjorde att jag, huvudsakligen som fritidsnoje,
sjdlv kunde skapa funktioner och menyer som passade mitt arbetssitt. For-
sOken att intressera programvaruutvecklare f6r mina idéer foll dock i stort
sett pa hélleberget. En vaxtdatabas — till en borjan utvecklad for att infoga i
textdokument — 6vertogs dock och utvecklades vidare av Novapoint.

Det finns flera svenska, amerikanska, engelska och tyska cad-applikationer
som dr avsedda for landskapsarkitekter. Tyvérr har de alla samlat sa manga
avancerade funktioner att de for de flesta anvédndare blir for krangliga att ta
till sig. De &r inte heller tillrdckligt genomarbetade. Mer avancerade funktioner
som att rdkna véxter fungerar bra fram till den punkt man vill gora revideringar

—dablir funktionen plétsligt omojligt att anvanda. Det som aterstar ar att plotta
ut och rdkna manuellt.

Jag har inte hort annat &n negativa kommentarer om svensk-norska
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Novapoint och deras landskapsapplikation. Ndgra kontor anvander den, men
da enbart pa grund av att 6vriga discipliner pa kontoret anvéander Point-appli-
kationer. Autodesk har sedan nagra ar en egen utveckling av grundprogrammet
kallat LpT (Land Desktop). Nagra ar fore den kom Architectural Desktop, som
var ett steg mot produktmodellering f6r byggnadsarkitekter. LbT innehaller en
rejdl samling funktioner for terrangmodellering och véagkonstruktion. Tyvarr
ar granssnittet komplicerat — att bygga upp en terrdngmodell frdn grunden
kraver atskilliga steg.

Endast en intervjuperson hade anvant LDT (amerikanske 1p13), och da for
just terrangmodellering. Han holl med om att den inte &r sérskilt vdl anpassad
for landskapsarkitekter, utan snarare for ingenjorer. Anda tyckte han det var
enkelt och bra att anvdnda programmet. Modellen anvande han sedan for
hojdstudier, gjorde »storm water control« och liknande. Han hade inget behov
av att anvdnda den for massbalanseringar. 1p10 och 11, vars kontor beskrivs
utforligti Bilaga 3, hade gjort en utvardering av LDT. De valde att inte anvénda
den - funktionerna var inte anpassade for designers, och dessutom tyckte
man att den var for dyr.

113 hade ocksa anvént den amerikanska applikationen Landcadd, som han
gillade for dess bevattningsfunktioner — berdkning av ledningsdimensioner
och annat — och dess vixtdatabas som gav automatiska véxtberdkningar och
planteringsplaner. Till en tidigare version gjorde han sjdlv egna tilligg av
vixter anpassade for Kalifornien, som dock blev obsoleta nédr programmet
kom i ny version. Han hade inte gjort nagot forsék med att fa hjdlp med att
konvertera den.

Eaglepoint, foretaget bakom Landcadd, gjorde i slutet av 1990-talet ett
forsok att lansera produkten i Skandinavien, dock utan framgang. De symboler,
linjetyper och annat som anviands i Nordamerika ar for olika de skandinaviska
for att det skulle fungera. De mer avancerade funktionerna fungerade dock
relativt sett mycket bra.

Idag finns ett nytt alternativ: en samling danska landskapsarkitekter har,
vid sidan av sitt ordinarie arbete med projektering, tagit fram en Autocad-
applikation. Den senaste versionen heter Land4, och har en rad intressanta,
enkla och produktivitetshéjande funktioner. Héar har alldeles patagligt
vardagsarbetet varit styrande, och programmerarnas yrkeskompetens som
landskapsarkitekter bestamt vilka arbetsmoment som behover stodas med
cad-funktioner. Det var intressant att konstatera att flera av funktionerna
paminner om de jag sjdlv experimenterade med i slutet av 198o-talet.

Annars ar det mycket ovanligt att landskapsarkitekter sjdlva utformar
sina digitala redskap. Ett undantag &r Rodney Hoinkes. Parallellt med sina
forskarstudier pd Harvard var han pa universitetet i Toronto drivande i
utvecklingen av Polytrim — en programvara som kombinerar 3d-gis, 3d-cad,
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fotoredigering och presentationsprogram. Han satt sjdlv och programmerade
en uppsattning funktioner som kan sédgas kombinera Arcview, Autocad,
Photoshop och Powerpoint. Programmet har inte fatt ndgon spridning.
Man anvinde arbetsstationer och Unix, och hade inte tid och pengar till att
konvertera till Windowsmiljo. Hoinkes hade heller ingen 6nskan att driva
utvecklingen kommersiellt.

Nér institutionen fick minskade anslag lamnade Hoinkes universitetet och
var med och startade ett »infotainment-foretag« kallat Immersion Studios. Man
har ett antal multimedieteatrar runt om i varlden dédr man visar interaktiva
filmer om allehanda d&mnen — kdrnkraft och marinbiologi fér att ndimna
nagra. Ett antal anstédllda programmerare, med Hoinkes som teknisk ledare,
kombinerar film och avancerad 3d-modellering.

Nu vill han vara »subversiv« och pa andra sitt att utrona vilka tekniker
som dr mojliga att anvdnda. I hans studior satsar man pa konsumtion f6r en
publik, pa underhéllning i en spelliknande situation. Han férsoker ocksé pa
olika sdtt berdtta om sina erfarenheter for universiteten och de yrkesverk-
samma, dven om han dr lite oklar pa hur detta gar till rent konkret. Man har
ingen tanke pa att producera kommersiellt tillgénglig programvara — man
programmerar bara for eget bruk. Eftersom publiken vill ha realism anvander
man sig huvudsakligen av videoteknik, kombinerat med en myckenhet av
modellerande och animerande, framst i 3dstudio Max.

Den hir typen av teknik &r alltsd ingen vardagsmat for den projekterande
landskapsarkitekten. Daremot skulle den underhallande men samtidigt
informerande tekniken kunna anvéndas i planeringssammanhang. En av de
demonstrationer jag bevittnade var en interaktiv film om kérnavfallslagring
i Storbritannien. Har hade man gjort vissa forsok att anta en kritisk attityd,
och uppmuntrade dskadarna att sjdlva ta stallning for och emot olika tekniker,
lokaliseringar och sa vidare.

Det finns fler forklaringar till den ldngsamma utvecklingen av programvara
for landskapsarkitektur. Rodney Hoinkes har inga héga férvantningar pa att
yrket ska utvecklas sérskilt fort at nagot progressivt hall. Branschen ar alldeles
for styrd av ekonomiska faktorer, menar han. Tillverkningsindustrin kan satsa
mycket pd nya tekniker och metoder, eftersom de har en upprepningseffekt nar
de vél borjar tillverka nagot. Landskapsarkitekter arbetar huvudsakligen med
manskliga och unika processer, vilket gor automatisering och standardisering
mycket svarare, menar Hoinkes.

Det ér alltsa svart for var lilla och udda bransch att fa stora resurser satsade
pa sig for utveckling av ny programvara, hdvdar han. Nar jag aterger John
Radkes resonemang om att resurserna gar till militdrt bruk invinder Hoinkes
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att det dr spelindustrin som dr den verkliga spjutspetsen. Héar hanterar man
landskapsvisualisering pa ett suverant sétt.

En del universitet har gjort forsok med att anvéanda spelmotorer for seriost
bruk, berdttar han. Men forskarna har for hoga mal med sina tillimpningar
for att metoderna ska vara anviandbara for vardagsbruk i planering och
design. Déar maste verktygen vara mycket enklare. Kanske maste man borja
anvanda 6ppen killkod dér alla kan bidra — men vem ska bérja, och vem ska
skota supporten? Hur ska ndgot kontor vaga satsa pa en produkt som inte
marknadsfors och stdds av nagon stabil och langvarig leverantor?

Hur Hoinkes ska kunna fa ut sin mycket tunga teknik till de planerande
och projekterande landskapsarkitekterna &r lite oklart.*> De ambitiésa multi-
mediashower man sammanstéller kan dock fungera som inspiration till den
mer vardagliga tekniken. Aven om man i vardagliga ssmmanhang inte har
resurser for datoranimering och flera stora bildskdrmar sd kan man anvanda
samma pedagogiska grepp, dér stillbilder, kartor och ritningar anvénds
parallellt med filmer, humoristiska speakertexter och interaktivitet.
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Landskapsarkitekten som datoranviandare

Sammanfattning: Individens kunskapsutveckling inom ett omrdde kan delas in i fem nivder:
novis; avancerad nyborjare; kompetent utforare; skicklig utforare; virtuos. Detta giller dven
for datorkompetensen bland landskapsarkitekter. En del individer klarar aldrig att limna
novisens stadium. De flesta utvecklas dock till att bli avancerade nybdrjare. Minga fastnar
sedan pd grinsen till att kunna klassas som kompetenta eller skickliga — brist pd tid, svalt
intresse och diligt stod frin programovaran gor att de inte arbetar tillrickligt strukturerat. Fi
individer och foretag i branschen anvinder skickligt eller virtuost datorkunnande som en del

i sin profilering.

] ARBETET SOM LARARE OCH FORSKARE i informationsteknologi f6r landskaps-
arkitekter, och innan det som privatpraktiserande konsult, har jag mott alla
upptéankliga varianter av instéllningar till datorstod, och till den egna rollen
framfor bildskdrmen. Graden av medvetenhet och mognad dr mycket varierad.
Maénga betraktar datorn som nagot nodvandigt ont, som underléttar en del
kontorsarbete och kommunikation, men som egentligen inte &r central f6r
kdrnan i yrket. Problemlésandet och designen sker pd annat satt, i skrift eller
med skisspenna. Datoranvandandet styrs av tolkningen av omgivningens
krav och foérvéntningar.

Andra har en betydligt mer offensiv och positiv instéllning till datorn.
Den anvinds som en viktig del i det egna arbetet, for att 6ka andra parters
forstaelse, och i marknadsforingen. Anvandningsomradena for datorstod styrs
av medvetna och strategiska beslut, s att det passar individens och gruppens
kunskaper och arbetsomraden.

For att strukturera reflektionerna kring individens arbete vid datorn, liksom
intrycken frén alla kontorsbesok, har jag valt att f6lja en indelningsgrund i
kompetensnivaer. Modellen bygger pa ett arbete av broderna Hubert och
Stewart Dreyfus tillsammans med Tom Athanasiou (Dreyfus m.fl., 1986).

En djupare diskussion om deras tankar foljer i avsnittet om Miinsklig och
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artificiell intelligens. Har behover bara kort ndmnas att deras huvudtes dr att den
ménskliga hjarnan dr helt 6verldgsen datorns berdkningsférmaga — det som
vissa kallar artificiell intelligens. Datorn klarar inte att na de hogre nivaerna
av kunnande, som till stor del bygger pa helhetstinkande och ménsterigen-
kdnnande. Maskinen excellerar i regelfljande och i berdkningshastighet,
medan méanniskan gor det motsvarande i kreativa avsteg fran regler och
forhandsantaganden.

Dreyfus definierar fem kompetensnivaer. Beteckningen pa den hogsta nivan
dr hér utbytt fran experten till virtuosen, inspirerat av Pierre Bourdieu (1995)
och Bent Flyvbjerg (2001).*# Beskrivningarna dr fran (Dreyfus m.fl., 1986).

» Novisen. Agerar pa bas av sammanhangsoberoende element och regler.

> Den avancerade nyborjaren. Borjar anvédnda situationella element som hon
har lart sig identifiera och tolka, baserat pa tidigare erfarenheter.

» Den kompetente utforaren. Viljer mal och plan som bas {or sitt agerande, for
att strukturera och lagra sammanhangsberoende och sammanhangsoberoende
information.

» Den skicklige utforaren. Identifierar problem, mal och planerar intuitivt
utifran sitt egen erfarenhetsbaserade perspektiv. Intuitiva val kontrolleras
med analytisk utvdrdering fére handling.

> Virtuosen. Agerar intuitivt, holistiskt och synkront, utifran en forstaelse
som i den givna situationen ger en bild av problem, mél, plan, beslut och
handling pé en gang, utan uppdelning i faser. Handlandet &r flytande och
fritt fran anstrangning, ohindrat av analytiska 6verviganden.

Under de inledande intervjuerna diskuterades Figur 3. Intervjupersonerna
ombads placera in sig i matrisen, och dessutom ange 6nskad framtida utveck-
ling. Efter ett antal intervjuer 6vergav jag dock detta — min egen bedémning
stdmde varje gang in, och indelningen kédndes da mindre relevant att diskutera.
Under samtalen kiinde jag starkt att kompetensmatrisen var intressant att gdra
som en teoretisk konstruktion, men att den i det enskilda fallet var lite krystad.
Jag hade heller ingen ambition att fora statistik pa utfallet.

Virtuos

A | Skicklig

&% Kompetent H .

g

S | Avanc. nyb.

=

£ | Novis
Novis Avanc. nyb. | Kompetent | Skicklig Virtuos
Yrkeskunskap 2>

Figur 3. Matris 6ver kompetensnivaer avseende IT-kunskap och 6vrig yrkeskunskap.
Punkterna visar tre intervjupersoners egen placering; pilarna deras 6nskade riktning.
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Fragan om hur de vill utvecklas var speciellt svar att tolka. En kommentar
fran1p15, som fylldeienligt den vénstra pilen i matrisen ovan, var att det vore
idealt att komma till det 6vre hogra hornet, men att det skulle kréva fér mycket
arbete. Det rdcker att vara kompetent som datoranvidndare, menade han, och
istéllet satsa pa att forbattra sina 6vriga yrkeskunskaper. I stort sett detsamma
sade IP13, som satte pilen i mitten. Punkten langs till hoger placerades utan
tveksamhet av 1p7, som redan var ndjd med sin kunskap.

Attriktningen mot 6kad yrkeskunskap &r viktigare dn 6kad datorkunskap
kan tolkas enligt det Alvesson kallar »moraliska beréttelser och beframjande
aktivitet«. En yrkesménniska later mer engagerad med den instéllningen, sa
uttalandet hojer deras status. Att som 1Py sdga sig vara ndjd med sin kunskap
ar imponerande. Att inte satsa all sin energi pa att bli en mer kompetent
datoranviandare stimmer ocksd med arkitekters diskurs — datorarbete betraktas
inte som kreativt pd samma sédtt som andra delar av yrket.

Néagot som samtidigt stirker intrycket av en faktisk vilja dr att det skulle
kunna vara frestande att i intervjusituationen tillmotesga mig, och tillfalligt
byta identitet till en intresserad datoranvédndare. Den kdnslan hade jag dock
inte indgon av intervjuerna, vilket talar for att intervjupersonerna var trygga
under intervjun.

I foljande delkapitel, bendmnda efter Dreyfus kompetensnivaer, beskrivs
hur olika landskapsarkitekter arbetar med datorstdd. Det tredje avsnittet,
som behandlar den kompetente utféraren, dr det mest omfattande. Kanske
skulle det ha behovts ytterligare en kategori, pa gransen mellan denna och
den avancerade nyborjaren. Under intervjuerna visade det sig att de flesta &r
vdl medvetna om vad som krévs for att na den hogre av dessa nivder, men att
de av olika anledningar inte tar sig 6ver troskeln. Kunskapen finns dar, men
den anvands inte.

En annan indelningsgrund, som ofta anvands just i samband med teknologi,
har arbetats fram av organisationsteoretikern Everett Rogers. Han beskriver
foljande attityder till ny teknologi (Rogers, 2003):

» De forsta 2.5% av anvandarna ar innovatirer (innovators), som karaktariseras
som vaghalsiga.

> Nasta 13.5% av anvandarna &r tidiga anammare (early adopters), som &r
risktagare som respekteras av andra.

> Niésta 34% av anvdndarna &r den tidiga majoriteten (early majority), som ar
medvetet ldangsamma.

> Nasta 34% av anvédndarna dr den sena majoriteten (late majority), som &r
skeptiska och traditionella.

» Desista 16% av anvidndarna &r eftersléz'ntrarna2 d (laggards), som dr ndrmast
innovationsfientliga.
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Atthitta innovatdrer inom informationsteknologi bland landskapsarkitekter
dr inte latt. Det enda tydliga exemplet jag stott pa dr den tidigare ndmnde
Rodney Hoinkes.

I negativ mening drabbas alla datoranvdndare idag av en grupp innova-
torer som far mycket uppmérksamhet, nimligen »hackarna«. De har en for
innovatorer typisk egen kultur, och drivs av en slags tavlingsinstinkt till att
hitta pa stindigt nya former av datorvirus, maskar, trojanska héstar och allt
vad det kallas. Alla innovatorer &r virtuosa datoranvéandare.

De tidiga anammarna ar daremot ofta hogt respekterade. Pa féretagen ar de
forst med att prova nya tekniker, och driver ddrmed affarsverksamheten vidare.
P24 dr en sddan. Redanimitten av 198o-talet drev han fram gis-anvandningen
pa foretaget, och 6ppnade ddrmed en ny marknad. De tidiga anammarna
tillhor oftast kategorin skickliga utforare.

De flesta av mina intervjupersoner vill jag hénfora till den tidiga majoriteten.
De foredrar att vianta och se, och lata marknadens krav bestimma néar de ska
boérja anvénda ny teknik. Irelativt blygsam omfattning prévar de att arbeta pa
sdtt som inte dr etablerade hos kunderna. Hit hor gruppen kompetenta utforare,
som pa bas av sitt kunnande forsiktigt vdgar testa nya digitala verktyg. De
Ovriga dr avancerade nybdrjare, som inte pa samma sétt rojer nya végar.

Jag intervjuade ocksa nagra som tillhor den sena majoriteten vad géller
deras eget datorarbete. Ddaremot var det ingen av dem som var direkt skeptiska
till informationsteknologin som sddan. De kdnde sjélv inget behov av att lara
sig avancerade digitala metoder, men samarbetade gdrna med andra som hade
den férmagan. Som datoranvédndare var de noviser, men hade stor nytta av
tekniker som e-post och textbehandling.

Ingen av mina intervjupersoner var i sann mening eftersldntrare. Alla
var mer eller mindre beroende av datorstddet, men ingen uttryckte direkt
fientlighet mot tekniken som sddan. Visst sdg ménga negativa sidor, men alla
menade att fordelarna dnda Svervéger.

Rogers indelning &r ett bra komplement till Dreyfus kompetensnivaer. Till
viss del sammanfaller kategorierna, dock inte helt symmetriskt. Kompetensen
dr ocksa betydligt mer dynamisk dn den mer principiella instéllningen till
teknikforandring som sddan. Den senare &r, som jag ser det, betydligt mer
kopplad till individens personlighet.

Jag har ocksa stott pa atskilliga fall av asymmetri mellan de bada indelnings-
grunderna. Vanligast dr individer som ar klart positiva till tekniken, kanske
rentav tidiga anammare, men som inte riktigt har kompetensen som motsvarar
deras ambitionsniva. De jobbar glatt pd, utan att ha riktig koll pa vad de gor

—de tappar bort sina filer, véljer fel skrivare, anvander oldmpliga program till
uppgiften, arbetar med bilder i f6r hdg upplosning, och sa vidare.
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Varje ar har jag studenter som forséker genomféra dvningar som &r for
avancerade och tidskrdvande. Det positiva med den hir instéllningen &r
givetvis att de har en chans att lara sig mycket nytt. Det negativa ar att risken
for att bli brand dr stor. Man ledsnar pé tekniken nér man fér manga ganger
har st6tt pa problem som man inte klarar att 16sa.

Novisen

Agerar pd bas av sammanhangsoberoende element och regler.

Iarbetet som larare moter jag dagligen studenter som ar noviser framfér datorn.
Att de &r nyboérjare infér program som Autocad &r inte uppseendeviackande.
Mer intressant dr att manga fortfarande har ytterst dimmiga begrepp om
grundldggande datoranvandning.

Trots undervisning i datorkunskap i grundskola och gymnasium saknar
manga fortfarande kunskap om Windows, fillagring, klipp och klistra,
sdkerhet och liknande. Vi far gora manga brandkérsutryckningar for att leta
forsvunna filer, beklaga forlorat arbete pd grund av man gléomt att spara och
sé vidare. Nagot battre har det blivit under mina &r som lérare, men det dr
ingen dramatisk skillnad.

Jag har skrivit tvé larobdcker, enicad och en i digital bildteknik (Eckerberg,
2001a och 2001b). Bada &r anpassade for novisen — de flesta 6vningar bestar
av helt regelstyrda steg-for-steg-anvisningar. Det fungerar utmarkt for de
flesta, men ndgra undantag finns. Den ena extremen fastnar s snart jag missat
nagot i beskrivningen, kanske nagot som jag sjdlv ansag vara sa sjédlvklart
att jag inte tdnkte pd att ta med det. Kanske var det en upprepning av ett
kommando, och att jag andra gangen inte skrev att man d&ven denna gang
maste klicka pa »oxk«.

Den andra extremen ledsnar snart pé regelféljandet och de detaljerade

anvisningarna. Istillet gor man som jag uppmuntrar till i ldsanvisningarna
— lattjar runt pa egen hand, uppticker funktioner och mojligheter, 16ser
uppgifterna pa eget sétt och ldmnar in. Ibland blir det inte lika bra resultat
som regelfdljarna uppnar, men det hidnder ocksa att det uppstar saker som jag
inte visste var mojliga, eller att jag far tips om saker jag inte kdnde till.

Datornoviser finns 6verallt, pd min institution savél som pa de bestkta
kontoren. Hur ldnge de suttit framfor datorn spelar ofta ingen roll. For att de
ska kunna anvanda de digitala verktygen maste de ldra sig reglerna och f6lja
dessa slaviskt. Nagon skriver upp listor nér jag kommer for att hjdlpa till, typ
»1. Dubbelklicka p4 Word-ikonen; 2. Klicka pa Arkiv/Oppna; 3. Dubbelklicka
pa U: (usr); 4. ...«. Den dag Word-ikonen av nagon anledning férsvunnit fran
skrivbordet stannar all verksamhet. Det spelar ingen roll hur manga ganger
jag beréttar att ikonen ocksa finns i startmenyn - finns den inte pé skrivbordet
sd ar det stopp.
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Denna brist pa formaga har naturligtvis inget som helst att gora med intel-
ligens eller kompetens i 6vrigt. Den stiller hdga krav pa datorsupporten, men
det drbara att acceptera. Varre dr att den rimligen mdste vara mycket stressande
for individen. F& kan undvika att komma i kontakt med datorer i dagens
arbetsliv. Att stora delar av arbetsdagen tvingas anvdanda metoder som man
har sa dalig insikt i maste vara stressande, och negativt for sjdlvkéanslan.

Delvis dr det en generationsfraga — dldre personer dr 6verrepresenterade i
den hér kategorin av eviga noviser. Men det ar langt ifran enbart sddana. I varje
arskurs stoter jag pa studenter som alldeles uppenbart inte vet riktigt vad de
haller pa med. De sprider sina filer 6ver hela ndtverket, arbetar ostrukturerat
ochirrationelltialla typer av program, glommer standigt att spara sitt arbete
itid och sa vidare.

Efter att ha arbetat med datorsupport ett antal ar har jag kommit till insikten
att den har gruppen alltid kommer att finnas. Ingen av mina intervjupersoner
tillhor den, men sédkert finns det representanter pa alla kontor jag besokte. Det
verkar vara nagot i datorarbetet som gor att deras vanliga kognitiva funktioner
géaribaklas. Trots alla férsok till liknelser med manuellt kontorsarbete — skriv-
bord, mappar och annat — &r funktionerna i operativsystem och programvaror
pa nagot sétt alltfor abstrakta.

Kanske faller den hér egenskapen in under begreppet inldrningsstil. Alla
ménniskor har olika preferenser vad giller typ av kunskapsgenerering. En
del ménniskor vill lyssna, andra ldsa, dter andra maste sjdlva fa arbeta med
handerna for att information ska bearbetas och lagras som kunskap. Tydligen
saknar en del av oss formdagan att géra denna omvandling nir de sitter framfor
en dator.

Bristen pa taktil upplevelse; kdnslan av avstand och osékerhet; datorernas,
nétverkens och skrivarnas stindiga lynnighet; det eviga tjatet om sidkerhet
och byte av losenord — allt gor att en del anvéndare helt enkelt inte férmar
lagra sina intryck och erfarenheter bland den tillgangliga kunskapen. Varken
skriftliga eller muntliga instruktioner gér in, annat &n f6r stunden.

Det gar, atminstone for en del individer, att férklara denna of6rméga med
ett allmént ointresse och ovilja mot att anvéanda datorer. Motivationen &r helt
enkelt for lag for att man ska engagera sig i inldrningen. Man kénner sig kanske
obekvam i den obekanta miljon. Detta kan dock inte vara hela férklaringen.
Maénga dr entusiastiska eller &tminstone neutrala infér datorstddet, men blir
dnda inte duktiga anvandare.

Datorns grénssnitt har naturligtvis betydelse for det faktum att en del
anvéndare inte kan ta den till sig, eller atminstone har svart for det. Den logik
som programmerare foljer dr helt onaturlig for somliga. Manga program har
ocksé grénssnitt som &r dverlastade med funktioner, utan ndgon som helst
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hierarkisk ordning. Fér nyborjaren blir intrycket latt kaotiskt. De flesta tar
sig dock forbi detta forsta stora hinder, och borjar ldra sig ménstren som
programmen foljer, men alla gor det inte.

Lardomen &r att vi som aktivt arbetar for ett 6kat och mer kreativt dator-
anviandande maste acceptera att en del av vara medarbetare helt enkelt inte
kan ta detta till sig. De kan ldra sig enklare arbetsuppgifter — fortjusningen
bland noviserna néir de lyckas fa med en bilaga nér de skickar e-post dr
uppenbar — men f6r mer kvalificerade uppgifter maste det finnas manuella
alternativ. Den som aldrig kommer 6verens med Autocad maste tillatas rita
for hand. De kanske maste ldra sig att 6ppna en cad-fil — och kanske rent av
att plotta ut den — men mer ska inte behovas. Till sddana uppgifter kan man
ha enkla skriftliga instruktioner. Andra i arbetsgruppen far ta hand om de
tunga rituppgifterna.

Noviserna dr hir for att stanna. Som jag ser det dr beteckningen egentligen
felaktig — det handlar inte bara om nybdérjare. Precis som tonddva méanniskor
aldrig kan ldra sig sjunga vackert, sa kan inte alla bli kompetenta datoranvan-
dare. Kanske borde vi mynta begreppet »datordov« for att visa att det snarast
ar en fysiologisk egenskap det handlar om?

Den avancerade nyborjaren

Borjar anviinda situationella element som hon har lirt sig identifiera och tolka, baserat pd

tidigare erfarenheter.

Attidentifiera noviser och datordéva dr inte svart. Knepigare blir det att skilja
mellan den avancerade nyborjaren och den kompetente utforaren. Gréanserna
dr givetvis flytande.

De flesta av mina studenter lamnar snabbt novisstadiet och borjar tinka
sjdlva. De letar runt bland menyer och hittar funktioner som de testar utan
uppmaning. Eftersom de minns att man maste spara ofta, och att alla dator-
program har den underbara méjligheten att &ngra det man gjort — oftaimanga
steg —sd dr de inte rddda for att gora fel. De inser snabbt att om man i Autocad
kan parallellkopiera en linje, s& kan man det med en cirkel ocksa. Daremot
blir de irriterade nér ritkommandot de férsoker anvédnda inte fungerar, trots
att det 4r geometriskt omgjligt. PA ndgot sitt tror de att datorn har mojligheter
som vi ménniskor inte har.

Den avancerade nyborjaren kdnner ocksa igen sig nér hon 6ppnar ett nytt
program. Hon vet att minga funktioner d&r gemensamma, och rentav har
samma kortkommandon. Mitt tjat om att alltid ha vdnsterhanden beredd att
trycka Ctrl+S pé tangentbordet for att spara har fastnat. Hon vet att manialla
program kan klippa och klistra, och att man pa det sittet flytta data mellan
olika program.
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Déaremot har hon inte tagit steget till att fort inse att hon ibland kranglar
till det for sig. Hon kan glatt skanna in en A4-bild i extremt hdg upplésning,
och sedan sitta och slita med bildfiler pa 100 Mb eller mer. Anledningen till att
datorn gar lite trogt reflekterar hon inte 6ver —hon &r sa van vid att det strular
da och da. Om utskriften inte kommer vid forsta klicket pa skrivarikonen, da
forsoker hon igen. Och igen. Och igen.

Den avancerade nybdrjaren har tagit det viktigaste steget som datoranvén-
dare. Hon har bérjat kdnna igen monster i hur datorprogrammen fungerar.
Hon har ldrt sig grunderna i datorsékerhet. Hon vet att misstag gar att reparera.
Hon vet dock inte att datorer ibland fungerar ologiskt, trots att det borde vara
omdijligt. Hon tanker inte pa att andra anvédndare kan forsvara det for henne

—fylla harddisken, byta standardskrivare, avinstallera program och liknande.
Hon kdmpar for att f programmen att fungera som hon vill, men fortfarande
dr det mesta av arbetet regelstyrt och ostrukturerat, utan 6verordnad plan.

Jag tillhor den generation som tros kunna allt om datorer men som inte goér det.

»Du som dr ung ska vél kunna det hér ...« har man hort till leda. Men det handlar

inte bara generationer utan till stor del om intresse, eller personlig attityd som Klas

Eckerberg valde att kalla det i sin avhandling. Trots att jag inte alls dr ointresserad

kdnns det som om det krévs sd mycket mer... I grund och botten tror jag att det

fér min del handlar om sjalvfortroende. Det strular allt for ofta, vilket jag skyller
pa mig sjdlv och inte pa datorn. Kanske skulle ett férdndrat forhéallningssétt, dvs.

»jag kan klara det har« &ndra motgangar till framgangar. (Eva A, student)

Eva visar hér en instédllning som &r vanlig bland nyboérjare vid datorn.
Informationsteknologins omogenhet, som yttrar sig i allehanda problem vid
handhavandet, tolkar hon som brister hos henne sjélv. Programmen verkar
sa genomtdnkta, har sa manga funktioner och méjligheter. Hur skulle det
kunna vara fel pa dem? Skrivaren som var sa dyr och har sd hég uppldsning,
den maste vdl 4ndéa fungera bra? Om utskriften fran det fina programmet
blir konstig pa den dyra skrivaren, da ar det ldtt att tro att det &r anvéndaren
som gjort ndgot fel.

Det krévs lang erfarenhet for att inse att bade hard- och mjukvara fort-
farande har manga svagheter. Att dyra skrivare levereras med drivrutiner
som inte dr anpassade till operativsystemet &r snarare regel an undantag. De
flesta program har funktioner som helt enkelt inte fungerar som de ska. Arbete
indtverk ar fortfarande langt ifrdn bekymmersfritt.

Det &r inte bara pa skolan som kranglet &r vanligt — atskilliga av intervju-
personerna vittnade om detta. Med 6kande rutin lar man sig att leva med
det, och ger i basta fall sig sjalv tid att hantera kranglande skrivare, ologiska
lagernamn och annat. Fér nybérjaren dr dock mycket av detta fortfarande ett
mysterium, som séllan blir uppklarat pa ett tillfredsstdllande sétt. Problemen
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blir kanske 16sta f6r stunden, men systematiska atgérder uteblir. Det psyko-
logiska underléget nyborjaren befinner sig i har en tendens att fortsétta.

Maénga datoranvéndare lamnar darfor aldrig den avancerade nyborjarens
plan. Man tycker sig inte ha anledning att tringa djupare in i informations-
teknologins mysterier —man klarar sig danda, trots att arbetet ofta ar frustrerande.
Man ar hjalpt av datorn, men har varken tid eller rad att verkligen lédra sig att
behirska den. Det finns s mycket annat i arbetet eller studierna som kraver
uppmérksamhet och psykisk energi.

Den kompetente utféraren

Viiljer mdl och plan som bas for sitt agerande, fOr att strukturera och lagra sammanhangs-

beroende och sammanhangsoberoende information.

Om det dr formagan att vidlja mal och plan som skiljer den kompetente
utféraren frén den avancerade nyborjaren, dé befinner sig de flesta av mina
intervjupersoner pa gransen till den mer avancerade nivén. De inser vitsen
med att strukturera och lagra information, men vérjer sig samtidigt mot att
gora det.

I stort sett alla av de projekterande landskapsarkitekter jag intervjuat
var vl bekanta med de vanligaste programvarorna. Alla sade sig behdrska
textbehandling, manga ocksa 2d-cad, fotoredigering och layout. Alla anvander
sjdlvklart e-post och Internet som dagliga arbetsverktyg. E-posten har blivit helt
oumbdérlig for kommunikation —i manga projekt distribueras all information
den végen. Flera har anvént projektpooler, oftairegi av kopieringsforetag, for
attlamna och hamta cad-filer f6r distribution och kopiering. De storre féretagen
har intranét for att f{érmedla intern information av olika slag; ndstan alla har
en foretagspresentation pa Internet.

Datastruktur

Pa de bestkta kontoren gavs néstan ¢verallt samma svar pa fragorna om

datastruktur:2® Man vet att man borde vara strukturerad, men man ar det

inte i praktiken.
Det har varit ganska mycket ... lite sméproblem som uppstér sa dar. Det 4r ganska
manga nya [anstédllda], bade farska och nya pé foretaget, och det innebér att det ar
ett sammelsurium utav satt att lagga upp saker pa. Mycket det har huruvida man
jobbar med layouter eller ritningsdefinitioner ... sen ocksd hur man anvénder sig
av xref och sa vidare, sana saker, eller om man anvéander sig av det 6ver huvud
taget. Det 4r ménga saker som kan stélla till problem. (1p16)

De flesta skyller franvaron av strukturerat arbete pa tidsbrist. Man inser att det

vore bra, men man hinner helt enkelt inte. Flera hdvdade att man just héller pa

att ta fram en kontorsstandard fér lagernamn, filarkivering och liknande.
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De som arbetar pa storre kontor, dir andra discipliner finns foretradda,
tyckte ocksa att man pa »landskapssidan« inte riktigt hanger med.

Vilandskapsarkitekter och markingenjorer har kanske hamnat lite pa efterkélken.

De 1T-ansvariga dr byggnadsingenjorer, och mycket vil insatta i hur dom arbetar,

for det &r ju deras gebit eller vad man ska sdga. Och det ser ju lite annorlunda ut

anda [jamfort med oss]. Sa mycket dr upplagt efter hur hussidan projekterar och
sa vidare, och det fungerar ju inte alltid pé vara ... eller nédstan inte alls (skratt) pa
hur vi arbetar.

Till exempel att ett hus inte ar inlagt i nagra koordinater, jobbar i millimeter
och inte meter, huruvida man arbetar med ritningsdefinitioner eller layouter till
exempel. Sana dar saker, som kanske inte verkar ha sa stor betydelse, men dnda
har det ndr man arbetar tillsammans. Och dérfor sa har vi pa marksidan, tror jag,
gjortlite hur som helst, fér det har inte kunnat ga att applicera riktigt. Sa darfor, pa
senare tid, har vi haft ndgra moéten tillsammans med vara 1T-ansvariga, dér vi har
forsokt styra upp det hela lite grann. Men det dr inte sa latt! (skratt) (1p16)

De flesta applikationer till cad-programmen har avancerade funktioner
for lagerhantering och andra strukturerande metoder. Trots detta anvénds
applikationer av mycket f& av mina intervjupersoner. De som finns anses dyra,
och for déligt anpassade till det faktiska arbetssittet.

Ett av de mest centrala behoven av struktur dr en systematisk bendmning
av cad-lager. Det finns sedan ett antal ar en internationell standard for detta,
som har svenska anvisningar. Varen 2003 kom en ny upplaga (cap-lager,
2003). Dessa anvisningar finns med i de svenska applikationerna fran féretaget
Novapoint och fran danska Land4. Novapoints egen foretagsstandard anvénds
ocksd av manga projektdrer. De anvisningar som finns i Bygghandlingar go, Del
8 (Lownertz m.fl., 1996), stods ocksa av Point-applikationerna och av Land4.

Problemet dr dock att sa f& anvander applikationerna, och att de som gor
det séllan kan anvinda dem fullt ut. Egna tilligg &r alltid nédvéndiga, vilket
gOr att systematiken inte blir fullstandig.

Det dr val sa med alla de hér systemen att man upplever vél inte alltid att det finns

en genomarbetad struktur for vart arbete fullt ut. Det finns valdigt detaljerat for

vagkanter och sa vidare (skratt), men nar man val kommer till var sida far man

gora egna uppdelningar. (1p20)

Man anvénder heller inte Bygghandlingar go Del 8 som hjdlp for att arbeta
strukturerat. P25, som arbetar pa ett stort teknikkonsultforetag, berattade
skrattande att »den nog finns i ett ex nere i biblioteket«. S& kontoren hittar
sina egna losningar, flera av dem med varianter av Points lagerindelning. 1p21,
som dr ensamforetagare, hittar som manga andra pa helt egna losningar. Nér
hon utviéxlar cad-filer med andra konsulter later hon dessa skota eventuell
konvertering till andra lagernamn. Hon anser sig inte behdva en standard.
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Ett annat bekymmer &r att s fa av dataleverantérerna — kommuner, inmét-
ningskonsulter och andra —anvénder standardiserade regler for att klassificera
sina data. Ofta dr de data som levereras till stor del ostrukturerade, speciellt
frdn kommunernas sida. Det krévs alltid ett arbete av projektorerna for att
tolka och strukturera de digitala grundkartor och liknande som anvands i
projekten. Metadata®” for kvalitetsmarkning och datering anvénds sillan.

Att det inte gar att forstd en ritning frdn stadsingenjorskontoret utan en
manuell tolkning och Oversdttning ar svart att forklara. Att inte Sveriges
kommuner anvander den standard f6r hur man hanterar digitala grundkartor
som funnits i snart 20 ar 4r hdpnadsvéackande. Detta dr ett tydligt tecken pd att
insikten om vitsen med ett strukturerat arbetssétt dr svar att ta till sig.

Kanske handlar det om en 6vertro pa att data blir mer trovardiga och
»korrekta« ndr de overfors till digital form. En slarvigt ritad analog karta, utan
namnruta och datering, vécker misstdnksamhet betrdffande dess korrekthet.
Den digitala motsvarigheten &r inte lika létt att genomskada.

En annan forklaring kan vara att den kvalificerade kartritarkompetens
som tidigare fanns pa kommunerna har antingen sagts upp, eller 6vergatt till
digitalt arbete. Det tar tid att bygga upp motsvarande skicklighet och intresse
for det nya arbetsséttet.

Dokumenthantering

Ett annat sétt att halla god struktur pé det digitala arbetet dr att ha nagon typ av
dokumenthanteringssystem. I projekt kan da olika typer av dokument lagras,
spéras, kontrolleras vad galler aktualitet och status, vilka som hanterat dem
och sé vidare. Av de bestkta kontoren var det bara ndgot enstaka som hade
ett speciellt system f6r dokumenthantering.

Det kdnns som det digitala verktyget har utvecklats véldigt mycket under de senaste

aren [vad giller dokumenthantering]. Det kdnns som projektdatabasen [Lotus

Notes] ar ett system som fungerar, att det blir ett redskap i projekteringen och inte

nagonting som man har vid sidan om - javisst fan, jag maste in hér ocksa. (1p19)
Den hidr koncernen anvénder digitala projektdagbdcker som en viktig
arbetsform, och dessa replikeras mellan kontoren nér man driver gemen-
samma projekt. Det vanligaste dr annars att man helt enkelt héller ordning
péa dokumenten genom att ha en fast katalogstruktur for lagring av datafiler.
Alla kontor har regler fér detta — man anvander helt enkelt en mallstruktur
som kopieras for varje nytt projekt.

En typ av dokument som blir allt vanligare dr digitala bilder. De flesta
anviander skanner och digitalkamera flitigt. Behovet av en systematisk och
enkelt sokbar bilddatabas blir snabbt stort. Anda har inget av kontoren jag
besokte ens inlett arbetet med att skapa en sddan databas.

Inte heller enklare bildhanteringsprogram anvands. Man kdmpar vidare
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pa nivan att genom katalogstrukturer och filnamn férenkla s6kningen bland
bilder. Ett av de medelstora kontoren arkiverar bilder pa cd, som alla férvantas
halla koll pa. Man é&r bara fem landskapsarkitekter, sa det ar fortfarande
»hanterbart«. Alla forutsitts veta vilka bilder, presentationer med mera som
finns lagrat for ateranvandning.

Projektsamordning

Digitalt arbete stéller stora krav pa systematik och struktur. Arbetsinsatserna

dr ofta betydande, speciellt f6r de konsulter som samarbetar i stora projekt, dar

manga parter dr inblandade. Foér nyutexaminerade landskapsarkitekter finns

mycket att ldra. Enligt 1p24 kan inte skolan tillhandahélla all denna kunskap

— den varierar mellan kontoren, och varje projekt dr unikt.
Det har varit mycket strul under &rens lopp. Det 4r manga génger som projekt-
ekonomin och bestéllarens budgetar drar ivag, det dr for att man missbeddmer
kostnaderna f6r den hir datahanteringen. Man kan ju hantera mycket storre
dataméangder och gora vissa saker snabbare och sa, men det dr ju mycket som
blivitjavligt mycket krangligare ocksa i hantering och administration och sa vidare
genom datoriseringen.

Framfor allt i dom hér stora infrastrukturprojekten ... det kan ju vara ganska
sma revideringar och dndringar, men det blir &nda genomslag, och sa slar det
igenom liksom i en massa teknikomraden, och s maste man anyo samgranska och
stdimma av sa att det verkligen skett i alla dom hér. En liten revidering drar ivag i
kostnader tungt énda alltsa. (1p24)

Foljdfragan pa detta var given: var det inte sa pa den manuella tiden ocksa,
fast da gjordes inte samordningen?
Ja, formodligen har man vél glomt det ocksa (skratt). Det kan ju vara sa att det inte
fullféljdes fullt ut. Om man tar ett litt exempel, om det har hamnat en brunn i en
parkvig, att ledningsfoérldggningen inte har samprojekterats pa ett sdnt satt som
detborde goras, sa att man maste flytta brunnen eller flytta vaglinjen lite grann, sa
var det valdigt latt forr, da gick man in och skrapade lite pa originalet och sa var
det klart. Nu maste du ha hela den hir processen pé ett annat sétt, med plottning,
och du ska skicka filer hit och dit och allt det har. Valdigt mycket hantering runt
ikring det hér. (1p24)
Blir inte missarna i projekteringen férre, sd att det I6nar sig &nda? Eller 16ste
man den hédr typen av problem pa byggplatsen tidigare? Jo, kanske, menar han,
men ide komplicerade infrastrukturprojekten maste man befésta allt pa ritning.
Forr i tiden fanns aldrig bra relationshandlingar. Det borde bli béttre nu.
Motsvarar arbetsinsatsen inte resultatet; har kringarbetet med samordning
blivit orimligt stort?
Ja, bitvis s& kdnns det sa, emellanat kdnns det sa, som att det tar mycket tid, och

detblir manga frustrerade ménniskor, i samband med plottningar och filer dar det
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inte liksom stimmer. Det finns en hel del svarigheter i den hér utvecklingen, men
det blir naturligtvis béttre och béattre. Man lar sig ju hela tiden.

Det dr inte sa attjag tycker att man ska forsoka vanda klockan tillbaka pa nagot
vis. Det dr det hir séattet som vi ska jobba med, och kommer attjobba med framgent
och utveckla pa olika sétt. Men det kraver ganska mycket utav ... det kraver ratt
sa mycket utav landskapsarkitekter och sa ocksa.

Jag tror att en del invaggas i ndgon sorts falsk trygghet ocksa, fér man producerar
ju ganska snygga ritningar snabbt och sa vidare, men man har ibland samre koll
pa vad de egentligen innehaller, och 6verensstimmelsen med vad man projekterar,
och kvaliteten pa innehallet. Det finns ju dom som &r hejare pa att dra fram grejer,
men egentligen, det som ska vara vart signum, det &r ju egentligen slutresultatet,

och att det verkligen blir bra. (1r24)

Sammantfattning och kommentar

Ar da alla dessa osystematiska projektdrer avancerade nyborjare eller kompe-
tenta utforare? »Réknas det« att man vet att man borde vara mer strukturerad,
men att man av olika anledningar inte &r det? 1p19:

Det kidnns som fler och fler ser férdelarna av att ha struktur pa det digitala arbetet.
Jag hoppas detta staimmer. Tyvarr ar jag lite pessimistisk. I véntan pé en vél
fungerande cad-applikation dr&jer det innan cad-lager blir systematiskt
hanterade. Det kravs ocksa stora utbildningsinsatser, 4ven sa av leverantdrer
av underlagsdata som kommuner och inmétningskonsulter, for att insikten
och kompetensen ska 6ka.

Anvandningen av digitala data dr &nnu klart omogen. Sverige har
sedan manga ar en tradition av systematik i byggandet. BsaB-systemet och
AMA-bOckerna dr sjdlvklara utgangspunkter for allt beskrivningsarbete inom
bygg- och installationsbranscherna.

Det dr markligt att systematiken inte slagit igenom péd samma sétt i
cad-anvidndandet. En orsak kan vara att den dominerande applikations-
producenten, Novapoint, tidigt valde att skapa en féretagsegen lagerstruktur.
En orsak kan ocksé vara att alla anvéndare dr vana vid att det ska vara krangligt
att hantera digitala data. Det dr helt »normalt« att en cad-fil frdn en annan
part ska krdva nagra timmars tolkning och konvertering innan lagernamnen
ar anvandbara.

Den frustration som blir f6ljden &r det fler &n P24 som kanner. Det &r
helt enkelt trakigt att halla ordning, ndr man inte har programvaror som
automatiskt skoter detta. De landskapsarkitekter som inte behdver utbyta
digitala data med andra, klarar sig ganska bra med sitt hemsnickrade system.
Vem ids att manuellt dopa ett cad-lager till standardens L-L-1701EBE (av
landskapsarkitekten karterad befintlig mur), ndr man helt enkelt kan dépa
den till MUR-BEF?
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Sa var starjag sjdlviallt det har? Arligt talat... jag vet inte riktigt. De fordelar digitalt

arbete ger vill jag inte vara utan. Jag r ibland hopplost ostrukturerad men tror inte

att det dr ett hinder for mig nar det géller t.ex. cad-ritande. Snarare tvartom, under

markprojekteringskursen kdndes det, efter en inkérningsperiod, oerhort skont

med ett redskap som t.o.m. kan hjalpa mig (visserligen genom »tvang«) att skapa

struktur. Att dessutom slippa tuscha ... det kan inte bli béttre. (Eva A, student)
Projekterande landskapsarkitekter vill se sig sjdlva som just arkitekter, som
designers, som skapare av vackra miljder. Att dgna sa mycket tid och kraft
till att katalogisera, klassificera, gora sokbart, strukturera, 6verfora, kvalitets-
sdkra, konvertera och revidera uppfattas inte som skapande pa samma sétt.
Landskapsarkitekter tycker om »fuzzy things«, hdvdar Stephen Ervin pa
Harvard, inte att berdkna hur de ska kunna bearbetas digitalt. De som gillar
matematik och logik blir inte landskapsarkitekter, sdger han.

Resultatet blir ett ofta ett bristande sjélvfértroende gentemot tekniken.
Man accepterar svérigheter och krangel snarare dn angriper problemet fran
grunden. 1P16 vittnade om att de forsok till systematisering som andra pa
kontoret gor inte anpassas till landskapsarkitekternas arbetsséatt. En tolkning
av detta dr att det handlar om en 6verdriven férsiktighet — man tors inte ta for
sig, och stilla krav p& hur informationsteknologin utformas.

Manga hankar sig dédrfér fram med hemsnickrade 16sningar. Det tar lite
tid for stunden, att tvingas leta extra for den dér bilden som man vet finns pa
en av cd-skivorna, eller att byta namn pa lager i en cad-fil som ndgon annan
pa kontoret borjat arbeta med. Sddana sma improduktiva avbrott kan man
dock debitera, de mérks inte f6r bestéllaren. Svarare ar att fa betalt for nagra
arbetsveckor eller -ménader med att fa ordning pd allt gammalt, och en géng
for alla faststélla cad-rutiner. Och vem vill frivilligt géra det jobbet?

Sjalvklart ar det en trakig del av arbetsdagen att sortera, systematisera,
arkivera. Allt annat arbete kdinns mer kreativt och viktigt. Det finns dessutom
oftast sa mycket annat som kréaver uppmarksamhet. Om orderingangen ar
god finns det alltid nagot projekt som kraver omedelbar uppmaérksamhet.
Att dgna tid at att definiera hur ett strukturerat cad-arbete ska ga till blir ltt
nedprioriterat.

Enligt min uppfattning undvek intervjupersonerna att gora sjalvforharli-
gande beskrivningar av sitt kunnande. De berdttade ofta med ett lite generat
skratt om sina svagheter, framfor allt betrdffande den bristfilliga strukturen
idet digitala arbetet.

Slutsatsen blir att manga landskapsarkitekter, i sin egenskap av producent
av bygghandlingar, inte kan sdgas ha limnat den avancerade nybdorjarens
stadium. Man ligger steget efter arkitekter och byggnadsingenjorer, framst
av den enkla anledningen att man inte har applikationer som stdder ett
strukturerat sitt att lagra och bearbeta information.
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De ritningar som produceras dr mestadels korrekta, men bakomliggande
digitala data har inte den kvalitet de borde kunna ha. Man struntar ocksa i
att vara systematisk vid arkivering av data. Detta forsvarar dteranvandning,
som annars ar en av de stora fordelarna med digitalt arbete.

Inom vissa delomrédden finns det dock gott om kompetenta utforare.
Framfor allt giller detta presentation — manga gor fina kollage med cad-
profiler och foton, gor professionella planscher och enklare trycksaker. Sddant
arbete uppfattas som kreativt, och ligger nédra kdrnan i den projekterande
landskapsarkitektens yrke.

Den skicklige utforaren

Identifierar problem, mdl och planerar intuitivt utifrin sitt egen erfarenhetsbaserade

perspektiv. Intuitiva val kontrolleras med analytisk utvirdering fore handling.

For de flesta individer torde steget fran avancerad nybérjare till kompetent
utférare inte vara stort. Det handlar huvudsakligen om sjélvdisciplin att gora
dven trakiga struktureringsuppgifter, och att féretaget och arbetsgruppen
6verenskommer om sadana rutiner.

Nésta steg — att bli en skicklig utférare — r betydligt svarare. Enligt min
uppfattning har ménga, kanske de flesta, landskapsarkitekter heller ingen
strdvan att nd dit som datoranvandare. De klarar sig utmérkt pa sin rutin.
Behovet och ddrmed driften att stindigt hitta pa nya sétt att anvdanda datorns
och programmens funktioner finns inte. Den intuitiva och kreativa kraften
vill man hellre investera i andra delar av arbetet: design, méten med andra
parter, skrivelser och annat.

Vad kdnnetecknar da den skickliga datoranvandaren? Det 4r den som inte
bara gor som hon gjorde igdr, eller som hon ldrde sig pa kursen, utan som
finner egna l6sningar pa problem. Om en cad-uppgift tar fér ldng tid inser
hon, baserat pa sin erfarenhet, att det maste finnas béttre sétt att géra det pa.
Hon funderar 6ver andra sitt att 16sa uppgiften pa, och resonerar sig fram
till att det nog borde ga. Innan hon sitter igdng testar hon i liten skala, eller
fragar ndgon annan om synpunkter.

Den skickliga datoranvéndaren arbetar ocksa obehindrat med flera olika
program. Hon sitter sig snabbt in i nya. Hon har borjat forstd och acceptera
programmeringens logik, och kdnner pé sig vad som dr mojligt och vad som
inte ar det.

Hon blir heller inte frustrerad nir systemen kréanglar. Om utskrifterna far
en underlig fargton, sa vet hon i vilken ordning hon ska felstka — fargpatroner,
bildskédrm, skrivardrivrutin och sa vidare. Hon sparar instinktivt innan hon
skriver ut, s att en programkrasch dd bara innebér chansen att fi hdmta en
kopp kaffe medan datorn startar om.
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Framfor allt vill den skickliga datoranvdndaren hitta nya sitt att anvinda
datorn pa. Hon inspireras av andras arbete, vill géra nytt och annorlunda. Hon
inser att mojligheterna ar oandliga, och att de flesta bara anvander brakdelar
av de funktioner som finns.

For henne &r datorn inte »bara ett verktyge, ett digitalt ritbord, eller en
forvaringsplats for bilder. For henne &r datorn en kreativ samlingspunkt for
information av manga olika slag — information som hon sedan pa kompetenta,
vackra, ldackra, tuffa, festliga eller avskrackande sdtt kan sammanstélla,
analysera, omforma och presentera. Datorn ger henne ocksé méjligheter att
utforska och utforma platser, uterum och miljder i alla ténkbara skalor. Visioner
som dyker upp i huvudet kan snabbt ges form och undersokas.

Finns det sadana datoranvandare som ocksa &r landskapsarkitekter? Det
gor det givetvis. I licentiatavhandlingen intervjuade jag tre sddana, som alla
grundat sin karridr pa sin IT-kompetens. Av de jag intervjuat denna omgéang
dr det flera som kan klassificeras som skickliga. Manga &r som sagt duktiga
pa vissa program, och anvinder dem obehindrat, med hég produktivitet.

Om man réknar in férmagan att inse datorstodets méjligheter, och att
utnyttja dem for att stdrka sin konkurrenskraft, da &r 1p24 ett klart exempel
pa en skicklig utférare. Under &rens lopp har han bland annat varit pionjar
vad giller att anvédnda gis for skotsel och underhall av utemiljoer. P& senare
tid har han tagit initiativ till att anvanda 3d-visualisering i golfbaneprojekt,
for att forbattra bade sin egen och kundens forstaelse av designen. Han &r inte
sjalv en speciellt driven datoranvdndare, men han kan pa ett kreativt satt hoja
kompetensnivan i sitt foretag.

Aven 1p7-9 visade en bild av kompetens och sjilvfortroende. Man vet att
man gor ett bra jobb, och man har de redskap och metoder man behover for
attutratta dem. Varfor gora dyra experiment med spetsteknologi ndr den man
har fungerar tillrdckligt bra? Kunderna vill inte betala for det, och ingen pa
kontoret vill dgna fritid at att 14ra sig haftiga program.

Jag uppfattar 1Py som en dkta professionell. Han placerar in sig sjdlv som
virtuos landskapsarkitekt i min matris, och som kompetent vad géller 1T. Han
vet vilka krav han kan stilla pa sina anstéllda, och det racker for honom. Han
skulle kunna gora allt sjdlv — det skulle bara ta ldngre tid. I stallet skoter han
de viktiga kundkontakterna, och star tillsammans med 1p8 f6r huvudansvaret
i designfragor.

Av debesokta foretagen var det bara ett som alldeles patagligt anvande sin
1T-kompetens som central affarsidé. Bilaga 3 innehdller minnesanteckningarna
fran besoket —dels for att berdtta om just det kontoret, dels for att ge ett exempel
pa hur kéllmaterialet ser ut.
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En fraga som dyker upp i samband med diskussionen om datorkunnande
dr om det finns nagot samband mellan kompetens i manuella tekniker och
féormaga att bli en skicklig datoranvandare. Om man dr en duktig tecknare och
akvarellmadlare, har man da béttre chans att bli duktig pé digital bildteknik
— att gora lackra bilder i Photoshop? rp11 hdvdade detta bestdimt. Antagligen
ligger det en del i hans asikt, men jag tors inte hdvda det med bestaimdhet.

Den typ av digitala bilder de flesta landskapsarkitekter gor &r enkla
kollage, ddr man blandar streckteckningar fran cad med foton pa manniskor,
vegetation, bilar och annat. Den hér tekniken gar snabbt och ldtt att lara sig,
men kréver givetvis talang och traning for att géras bra. Nagot helt annat &r
att gora konstnarliga eller realistiska digitala bilder fran grunden, vare sig det
ar med fotoredigering, illustrationsprogram eller med 3d-modellering.

Den personliga kompetensen &r intimt kopplad till individens personlig-
het och tidigare erfarenheter. Kanske &r det sa att den som &r duktig att rita
konstruktionsritningar med tuschpenna har létt att ldra sig anvédnda cad. Ibada
fallen handlar det mycket om noggrannhet och om tdlamod. Den som inte
gillar cad har antagligen en personlighet som inte passar for den sortens arbete,
snarare &n en brist pa formaga. Datorstod eller inte 4&r mahanda sekundért

—brist pa forméga beror ofta av brist pé intresse.

Det dr naturligtvis viktigt for sjdlvkénslan att man d4r medveten om att
aven datorarbete kraver skicklighet och personligt intresse. Risken dr annars
att man gar och har daligt samvete 6ver att man inte beharskar datorn till
fullaindning. 1p19 beréttar:

Jag kédnner en begransning i vad jag tror att jag ... &ven om jag skulle kunna lara

mig programmet, sa dr det ju en konstnérlig bit. Lika vél som om du skulle rita ett

fint perspektiv sa méste duju ha ett handlag for att gora en bra Photoshopbild. Dar
kanner jag en viss begransning sjdlv. Da kdnns det battre att ta hjdlp av ndgon.
Denna diskussion fortsétter i avsnittet om datorstdd och yrkeskunnande.

Virtuosen

Agerar intuitivt, holistiskt och synkront, utifrdin en forstdelse som i den givna situationen
ger en bild av problem, mil, plan, beslut och handling pd en ging, och utan uppdelning
i faser. Handlandet dr flytande och fritt frin anstringning, ohindrat av analytiska
dverviganden.
Vi kommer sa till den virtuose anviandaren, som anviander datorn som en
sjdlvklar férlangning av sitt yrkeskunnande. Virtuosen ser inga hinder, bara
mdojligheter. Hon &r medveten om datorns och programmens begrénsningar,
men dessa &r lika sjdlvklara som att snickaren vet hur klent trd kan vara utan
att forlora for mycket styrka, och att akvarellméalaren vet hur papper av en
viss kvalitet beter sig ndr det &r blott.
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Antagligen har ndgra av de jag besokt nétt detta stadium (en av dem
definitivt), atminstone i delar av allt man kan gora med en dator. Ingen av
dem jag fragade klassificerade sig dock som virtuos. Av intervjupersonerna i
licentiatarbetet var atminstone tvd av dem enligt min uppfattning virtuoser, och
anvande datorstdd pa sédtt som fa andra landskapsarkitekter gjort fore dem.

En landskapsarkitekt som mycket patagligt utmarker sig som datoranvan-
dare d&r Rodney Hoinkes. Har utstralar han en sjélvsdkerhet som ingen annan av
intervjupersonerna kommer i ndrheten av. Som ledare av ett hogteknologiskt
foretag har hans virtuositet kommit till anvéandning, men inom ett helt nytt
omrade.

Under min vistelse i Vancouver hade jag ett kort méte med Doug Paterson,
ansvarig for landskapsarkitektutbildningen pa University of British Columbia.
Han papekade med eftertryck att de landskapsarkitekter som har verklig
talang och intresse for 1T-fragor odlar sitt specialintresse till den grad att de
lamnar branschen f6r mer lukrativa verksamheter, med Rodney Hoinkes som
ett tydligt exempel.

Han férmedlade en dyster bild, dédr det enbart d4r pengarna som styr
marknaden och vilka mojligheter som stills till landskapsarkitekternas
forfogande. Inte ens Hoinkes hade orkat fullfélja arbetet med sin nyskapande
programvara. Idag anvénds den bara i ndgon enstaka kurs pa universitetet, dér
jag sag det demonstrerat. Det finns inget kommersiellt tillgangligt program
som ens kommer i ndrheten av dess mgjligheter.

I brist pa systematisk deltagande observation blir nedanstdende beskrivning
av den virtuosa datoranvdndaren ganska abstrakt, trots att den ar grundad
pa egna erfarenheter och pa observation av andra. Férhoppningsvis framgar
dnda den metod virtuosen anvander for att 16sa problem — en metod baserad
pa erfarenheter lagrade i ett tyst kunnande.

Precis som alla datoranvidndare rakar virtuosen da och dé& pé problem
som hon inte har stott pa forut. I beskrivningen nedan har hon tagit pé sig att
hjélpa en annan datoranvéndare som kort fast.

Nér hon vél satt sig in i problemet borjar hon med ett »intuitivt«®® sékande
efter védgar att g&. Utan atti forvag forsoka analysera hur hon ska gora prévar
hon sig fram pé ett sdtt som »kédnns bra«. Ofta far hon backa, géra om, testa
andra vdgar. Hon bryr sig inte om att férklara vad hon gér eller vad hon har
for plan, eftersom den inte star klar f6r henne sjalv. Hon kanske ldser i hjdlpen,
letar lite pa Internet, testar funktioner hon aldrig stétt pa, associerar till tidigare
uppkomna situationer som paminner om denna.

Sa plotsligt har hon 16st problemet, och funnit ett sitt att gora det pa som
till en borjan inte var uppenbart. D& forst analyserar hon vad som hdnde. Hon
vill ldra sig sjdlv, men ocksa forklara for den andre hur man kan ga tillvaga
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for att 16sa uppgiften. Det blir en dubbel pedagogisk 6verforing: dels har
hon 16st problemet, dels har hon visat pa att man kan ldra sig sjdlv om man
tanker pa ratt satt.

Det finns flera svarigheter att dvervinna innan man nér det hir stadiet.
Det krédvs naturligtvis erfarenhet och sjélvfortroende, men ocksa insikten
att datorer och program inte alltid beter sig helt logiskt. Det hénder att man
forsokt sex ganger pa exakt samma sétt utan framgang, och plotsligt den
sjunde gangen har det fungerat. Det har hént att ett visst kommando bara
fungerar om man skriver det med versaler, trots att det enligt instruktionerna
inte ska spela ndgon roll.

Den hér kédnslan for hur man kan arbeta underforstatt med datorstod
ar alltsa langtifran sjdlvklar, och de flesta uppnar den aldrig. Enligt min
uppfattning &r det lika lite konstigt som att alla inte kan bli duktiga tecknare
eller schackspelare. Som jag ser det dr formégan att anvédnda olika typer av
maénskliga artefakter inte principiellt olika andra férmégor. De flesta kan
lara sig kora bil, men alla har inte den kéanslighet f6r bilens och vigbanans
egenskaper som krévs for att bli en framgéngsrik racerforare.

Det finns alldeles uppenbart en slags »datorintelligens« som vi har i
olika omfattning, pd samma sétt som att vi har olika grad av bollsinne,
kdnslomaéssig intelligens och verbal férmaga. Datoranvdndaren maste ldra
sig att hantera hardvaran och mjukvaran, och internalisera programmeringens
logik. Motsvarande géller f6r konstakaren, som maste »bli ett« med sin kropp,
med skridskorna och med isens friktion.

Fa av intervjupersonerna sag det som sérskilt efterstravansvart att bli en
virtuos datoranvédndare. I den man de hade tid att férkovra sig ville de hellre
stdrka sina andra yrkeskunskaper. Datorn var for de flesta helt enkelt inte
tillrackligt viktig for att satsa sa mycket energi pa.

Detta kan tolkas som att man inte ser datorn som en faktisk férlingning av
yrkeskunnandet, och dédrigenom vérd att investera tid i. Man upplever inte att
den beror de centrala delarna av landskapsarkitektens skapande verksambhet.

Under besoket hos 1p27 och 28 kom vi att diskutera kompetensnivaerna lite
mer ingdende. Jag refererade da till en av mina studenter, som jag nyligen
hade demonstrerat problemlésande infdr, och hon hade direkt hakat pa och
utvecklat min 16sning. Jag hdvdade att hon ddrmed visat att hon natt ett slags
virtuost stadium, och redogjorde kort f6r Dreyfus indelning i kunskapsnivaer.
Bada holl med om detta — efter en viss tvekan menade 1r28 att hon var kvar
pé den avancerade anvdndarens niva, och dnnu inte blivit virtuos.

1P28 sdg sig nog delvis som en sadan, eftersom han ibland testar sig fram
pa ett mer intuitivt siatt. »Quick and dirty« &r helt ox, menade han. 1r27
protesterade dock mot detta. Hon menade att sddana 16sningar forvisso kan
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vara anvandbara, men det blir bortkastat om problemet man 16st pa det sdttet
dyker upp igen — d& har man ofta glomt hur man gjorde forra gangen.

Detta dr en mycket tdnkvird invandning, som jag vl kdanner igen. Risken
dr att man blir lite for sjdlvsédker, struntar i att ldgga vissa praktiska regler pa
minnet, och ddrmed regredierar fran den virtuosa nivan. Man dr sa van vid
att det 16ser sig dnda. Ibland kan det vara battre att forsoka strukturera sitt
arbetssétt, och inte enbart lita till stundens inspiration.

Sammanfattning och avslutande kommentar

Enligt min erfarenhet finns det atskilliga yrkesverksamma landskapsarkitekter
som &r noviser som datoranvandare. Manga kommer heller aldrig att liamna
novisstadiet.

De som vil gor det avancerar dock for det mesta genom den avancerade
nybdrjarens stadium och blir kompetenta anvéndare. For de flesta tar det dock
stopp hér. For manga hinder finns for att de ska ta nésta steg och bli skickliga
utférare. Programmen har for daligt utformat stod for ett strukturerat arbete.
Organisationer och foretag, bade bland bestillare och bland konsulter, har
for déligt genomtéinkta eller genomfdrda strategier och riktlinjer. Standarder
borjar faststéllas, men anvdndarna &r for omogna, och incitamenten for sméa
for att ta dem till sig. Efterfrdgan pd avancerad digital projektering &r liten.

Fa landskapsarkitektkontor har foljaktligen datorkunnande som afférsidé.
Man har séillan tid eller rad att fortbilda sig, och kursutbudet &r magert. Ett
fatal individer har laggning och intresse for att ta sig till det virtuosa stadiet.
De virtuoser jag intervjuat har ldimnat den rena landskapsarkitekturen f6r en
karridr som illustratorer, 3d-grafiker och liknande.

De sistndmnda &r alla mén. Jag tror inte detta dr en slump. Bland de riktigt
teknikintresserade finns det en stérre andel mén. Chansen att ndgra bland
maéannen ndr det virtuosa stadiet blir helt enkelt statistiskt mer sannolik. Inte
inagon av de 6vriga kategorierna har jag sett nagon pataglig konsskillnad.
Saval noviser som skickliga utférare kan lika gdrna vara man som kvinnor.

En viss skillnad mérks dock i alderstrappan. Enligt min erfarenhet ar
sannolikheten storre att en dldre person har svart att ta till sig datorstodet &n
att en ung person har det. De unga har haft 6kad exponering i skola och hem,
och har darfor en lagre psykologisk troskel att ta sig 6ver nér de ska ldra sig
mer avancerade program.

En del har hant under de snart tio ar jag arbetat som larare. Kunskapsnivan
och det »digitala sjalvfortroendet« dr nagot hogre bland dagens studenter dn
for tio ar sedan. Fortfarande kravs dock det mycket tdlamod och tjat for att fa
dem att borja vara mer strukturerade i sitt att arbeta. Fortfarande finns det
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funktionella noviser, trots att alla idag haft ndgon form av datorundervisning
i grundskola och gymnasium.

Enligt mina svenska intervjupersoner far studenterna som kommer ut
frdn landskapsarkitektprogrammet genom var undervisning i datorstdd
en bra grund att std pa ndr de kommer ut pa foretag och myndigheter.
Kommer de till mindre féretag dr chansen stor att de 4r de mest avancerade
datoranvdndarna, och att de snabbt far stort ansvar for iT-fragor. Det rader en
utbredd férvantan pa detta — de unga ska sta for utvecklingen av foretagens
framtida datoranvandning.

Pa storre foretag behover de nyanstillda ldra sig mycket om de regler
som géller pa kontoret och i projekten, framfor allt vad géller datastruktur,
kommunikation och liknande. Daremot anses studenterna ligga langt framme
i den rena programkunskapen, framfor allt i bildarbete.

Per Hedfors fick ett intressant resultat i sitt avhandlingsarbete, &ven om
han sjédlv avrader frén att dra generaliseringar utifran detta lilla urval. Sex
landskapsarkitekter® fick testa den prototyp till interaktivt program for
hantering av ljudmiljéer som tagits fram. Endast de tva nyutexaminerade
fullfoljde sjédlva alla moment i programmet; den kvinnliga handlédggaren
klarade det efter viss teknisk support. Av de tre dterstdende lyckades inte den
manlige handldggaren genomféra momenten pa grund av tekniska problem;
den manlige pensiondren blev besviken pa innehallet och ldmnade inte in
nagon utvérdering; den kvinnliga pensionédren avbdjde att delta eftersom
hon inte hade ndgon professionell erfarenhet av datorer.

Mina intervjupersoner hade ocksa en ganska varierad kompetensniva. Att
inte fler individer avancerar till de hdgre kompetensstegen tolkar jag huvud-
sakligen som en brist pa intresse. Man anser helt enkelt inte att datorstodet
har sé stor betydelse for yrkesverksamheten. Mest anvander man datorn for
kommunikation, dokumentférfattande och ritningsproduktion. Den tillats
inte berdra de centrala delarna av designyrket.

Intrycken fran besoken var hogst olika. Alla besok var trevliga, men alla var
inte inspirerande utifrdn min utgdngspunkt som 1r-forskare. De flesta arbetar
hogst konventionellt, och gor bara vad marknaden kréver. Jag saknade ofta
ett engagemang, inte bara for datorn som sadan utan for metodutveckling
o6verhuvudtaget. Man jobbar pa som landskapsarkitekter alltid har gjort, med
penna och papper. Datorn anvénds for att rita rent, och for att distribuera
ritningar och andra dokument.

Jag fick ocksa séllan en kénsla av verkligt engagemang i yrket, och i dess
betydelse fér samhallsutvecklingen. Nagra tydliga undantag fanns, men hos de
flesta fick jag mest en kénsla av vardag och hantverk och rutiner: uppdrag som
kom och uppdrag som fardigstilldes. Man jobbade p4, skotte sina uppgifter,
men inte mer dn sa.
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Yrkeskunnande och datorstod

Sammanfattning: Aristoteles delade in den minskliga kunskapen i tre huvudformer: episteme
(vetenskaplig kunskap); techne (konst i betydelsen gdrande); phronesis (klokhet och praktiskt
fornuft). I klokheten ingdr ocksd det grekerna kallade aréte: att leva enligt sin personliga
natur.

For att forbittra sin situation anvinder den teknologiska minniskan forst en kritisk
undersokning, en reflektion dver sina fynd, och sedan olika typer av instrument (redskap).
Dessa tre faser utgor enligt John Dewey en definition av begreppet teknologi. Designprocessen
omfattar de tvd forsta faserna — undersokning och reflektion.

Landskapsarkitekter anvinder i hog grad datorstod for de senare delarna av designprocessen,
nir de tidiga visionerna konkretiseras — forst till en operativ bild och sedan till en produkt
(ritningar med mera). Aven kommunikation i projekt dr till hog grad baserad pd informa-
tionsteknologi. Déiremot anvinds datorstod sillan i konceptuellt arbete och tredimensionell
skissning. Orsaken till detta dr att de flesta anser att det inte tillrickligt vil stoder Gvergingen
frin vision till operativ bild.

Den vision designern fir av hur en problematisk situation ska losas dr avhingig hennes
ideal och tankefigurer. Dessa utvecklas genom okad erfarenhet, framfor allt genom att analysera
och tolka egna och andras l0sningar. Hirigenom stirks designerns formdga att bedoma kovalitet,
och hennes tankeprocess blir mer idealorienterad.

Mudnga dr oroade dver att datorstodet hiimmar det kreativa processerna, och att det leder
till forsamrad yrkeskunskap. Ett yrkes metoder och tankesditt formedlas till stor del genom det
som brukar bendmnas tyst kunskap, men som jag foredrar att kalla underforstitt kunnande.
Eftersom detta kunnande oftast formedlas utan kritisk reflektion kan det verka konserverande,
och leda till att ett yrke stagnerar i sin utveckling.

Det underforstidda kunnandet utmirks av en stindig vixling mellan uppmirksamhet pi
bestindsdelarna i en situation och pd den helhet som delarna bildar. Vi kan forstd helheten, men
inte beskriva hur vi fOrstdr den genom att beskriva delarna. Mycket av vdr forstdelse byggs upp
genom svdrbeskrivna relationer mellan delarna.

Madnga praktiker virjer sig mot teoretisk kritik av den verksamhet man bedriver. Dessutom
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skiljer sig ofta individens uttryckta teori frin den hon faktiskt anvinder. Man kan studera
individens verkliga agerande endast genom observation.

Den kritik som framfors mot datorstodet dr personligt grundad, och dirmed inte mojlig
att generalisera fran. Mdanga praktiker dr skeptiska till datorstod. Detta faktum motsiger inte
att datorn for andra kan vara ett centralt och kreativitetshojande hjialpmedel i designprocessen.
Pi grund av brist pd tid, fortbildning och goda forebilder vet de flesta landskapsarkitekter inte
tillrickligt om vad informationsteknologin har att erbjuda. Till exempel kan ett okat utnyttjande
av datorstodd tredimensionell skissning oka designerns formiga att bedoma sina visioner.

I foregaende kapitel konstaterades att ndgra av intervjupersonerna alldeles
patagligt drevs av en vilja att ldra nytt, att 6ka sitt kunnande och sin profes-
sionella repertoar. Den hér driften &r fascinerande. Vad ar det som gor att vi
standigt vill lara nytt? Vad dr det som gor att denna nyfikenhet aldrig slocknar
hos vissa médnniskor? Hur fungerar det manskliga kunnandet?

Kunskap, kunnande, fornuft och kvalitet

GRUNDLAGGANDE FOR EN DISKUSSION OM YRKESKUNNANDE OCH DATORSTOD &r
skillnaden mellan data, information och kunskap, och hur de kommuniceras
mellan individer. NE och sA0B ger f6ljande definitioner:

» Data: »representation av fakta, begrepp eller instruktioner i form ldmpad for
overforing, tolkning eller bearbetning av ménniskor eller maskiner«. (NE)

> Information: »generell beteckning fér det meningsfulla innehall som
overfors vid kommunikation i olika former«. (ne)

> Kunskap: »forhallande(t) att vetangt1. att hava ndarmare kinnedom om ngt
1. att vara bevandrad 1. hemmastadd pa olika erfarenhetsomraden, vetande,
kdnnedom, kunnighet; ofta konkretare, dels om enskilt medvetenhetsinnehall
som innebdr ett vetande om ngt, dels om summan av vad man vet om ngt
l. pa ett 1. flera olika erfarenhetsomraden; sdrsk. i frdga om (systematiskt,
omfangsrikt) vetande som inhdmtats gm studier 1. yrkesutdvning o. d. (o.
som innebér en fordjupad insikt i tingens l. livsforeteelsernas allménna vasen
0. sammanhang)«. (SAOB)

Kunskap &r ett gammalt svenskt begrepp, som saoB forklarar pa ett utmarkt
och utforligt sétt. Begreppen data och information &r betydligt nyare i vart
sprakbruk. I vardagsspréket dr det ndgot flytande granser mellan dem. I min
licentiatavhandling konstaterar jag att till och med uppslagsbockerna, bade
svenska och amerikanska, anvéander begreppen delvis som synonymer, néstan
som cirkeldefinitioner.

Forhéllandet mellan kunskap, information och data kan sammanfattas i
foljande figur:
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Figur 4. Kunskapen hos en individ formaliseras till information och struktureras till
data. Med hjélp av informationsteknologi 6verfors data till en annan individ. Denne
tolkar data till information, jamfor med sina tidigare erfarenheter, och integrerar dem
till sist till sin befintliga kunskap (Eckerberg, 1999, s. 19).

Den allvarligaste och vanligaste sammanblandningen dr att sétta likhetstecken
mellan information och kunskap. Ett vanligt pedagogiskt misstag ar att tro att
nagon har dkat sin kunskap, bara for att personen blivit utsatt for information.
Kunskapen kraver bearbetning och internalisering. Kunskap kan bara visas
genom att man gir ndgonting — den syns bara i handling.
For [Dewey] ar kunskap nagot som ... — i s& motto dr han véldigt traditionell
— den finns som empirisk foreteelse bara i tredje person. Det &r pa sétt och vis en
pragmatisk syn: kunskap dr ndgot man visar att man har, den ar ett beteende.
Att jag kan argumentera intelligent f6r en viss sak visar kunskap. Den hér synen
delas av méanga analytiska filosofer. Hur ska utomstédende veta att jag har nagon
kunskap? (Lundequist, 2003)
En pragmatisk syn pa kunskap innebir att den egentligen inte dr intressant
att definiera — det intressanta &r att fundera 6ver hur man skaffar sig kunskap.
(Lundequist, 2003.)

Kunskap och kunnande
Innebir kunskap samtidigt forméagan att kunna gira det man vet? Ar detta
tva skilda kunskapsformer? Bade ja och nej. Enligt min uppfattning ar det
praktiskt att skilja pa veta att och veta hur.

-Kan du spela fiol?

- Vet inte, jag har aldrig forsokt.
Det som gor denna lilla historia lustig &r det absurda att den som svarar sitter
likhetstecken mellan: a) veta att fiol spelas genom att en strake dras &ver
strdngarna, och b) veta hur man far det ljud som uppstar nér straken dras
Over strangarna att bli vacker musik. Att dstadkomma ett gnisslande ljud ar
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inte detsamma som att spela fiol. Kunskapen om fiolens anvéndning innebér
inte kunnande om hur man anvénder den pa tankt sétt.

» Kunnande: »forhallande(t) att kunna sina saker 1. att kunna (kdnna till)
mycket; forméaga, skicklighet«. (sA0B)

Kunnande iir den aktiva formen av kunskap — det ir kunskap-i-handling.3° Denna
koppling &r ldngt ifrén alltid medveten. Man handlar baserat pa kunskap och
erfarenheter som ofta inte gar att uttrycka eller definiera. Kunnandet ar alltsé
olikt kunskapen. Samtidigt 4r kunnande utan kunskap en orimlighet — sadana
handlingar &r medfédda och ddrmed instinktiva. Fordomsfulla handlingar
kan ocksé klassas som kunnande utan kunskap. Michael Polanyi kallar det

... det védlkanda faktum att syftet for det skickliga utférandet uppnas genom att

man foljer en uppsédttning regler som inte dr kdnda av personen som foljer dem.

(Polanyi, 1998, s. 49, min 6versattning)

Samtidigt haller jag med Polanyi att det inte gar att definitivt skilja kunskap
frén kunnande. I grunden &r det inte tva skilda kunskapsformer. Vi vixlar
standigt mellan att gora saker omedvetet, pa sétt vi inte kan férklara, och att
bearbeta uttryckt och formaliserad kunskap. Grénserna &r flytande.

Kunnandet &r alltid grunden for kunskapen. Vi kan inte ta till oss ndgot som
helst utan att forst ha praktiskt kunnande om sjdlva den informationsbédrande
hindelsen. Vi maste forsta tal for att ta till oss muntliga instruktioner, vi maste
kunna lasa for att tolka en text. Ddremot kan vi inte alltid sjdlva utfoéra den
kunskap vi lagrar, trots att vi kan beskriva den vél. Vi kan kunskap, vi gor
kunnande.

Inget av detta 4r dock méjligt utan individens vilja och engagemang. Den
formaliserade kunskapen, till synes objektiv och sann, dr ingenting forran den
inlemmats i individens vdrdesystem.

Hér nar vi den slutliga kunskapsteorin. [...] Jag har férsokt visa att varje handling

som baseras pa kunnande fér ett underforstatt och lidelsefullt bidrag fran personen

som vet vad som vets, och att denna samverkande faktor inte dr en simpel defekt,

utan en nédvéndig del av all kunskap. (Polanyi, 1969, s. 312)3"

Kunskapsformer

Det grekiska kulturarvet dr fortfarande i hog grad, och pa manga sitt,
synligt i dagens samhélle. Ett exempel pa det dr att vi skiljer pa olika typer av
kunskapsformer, bade till vardags och i vetenskapliga sammanhang.

En typ anvéander vi till att tinka och analysera. En annan dr praktiskt
inriktad, och anvénds for att se till att saker och ting byggs och blir gjorda.
Sa har vi en vardagskunskap och klokhet som gor att vi fungerar som goda
medborgare; en bedomningsférmaga for att skilja mellan ratt och fel, mellan
bra och daligt.

102



En mycket ldsvdrd betraktelse 6ver Aristoteles syn, och hur den kan

moderniseras, finns i Bent Flyvbjergs Making social science matter (2001). Han
beskriver kunskapstyperna pa foljande satt:>*
> Episteme: vetenskaplig kunskap. Universell, oférédnderlig, sammanhangs-
oberoende. Baserad pa allméan analytisk rationalitet. »Det som inte kan vara pa
nagot annat satt« (know that; veta att). Anvands idag i begreppen epistemologi
och epistemisk.
> Techne: konst i betydelsen gorande (byggnadskonst, hantverk etc.).
Kunskapen om hur saker ska utféras och produceras (know how; veta hur).
Baserad pa praktisk instrumentell rationalitet, styrd av ett medvetet mal. Som
aktivitet 4r den konkret, variabel och kontextberoende. Finns idag i begreppen
teknik, teknisk, teknologi.
» Phronesis: etik — klokhet, forstdndighet, praktiskt sunt férnuft. Kunskapen
om varfor saker ska goras (know why; veta varfor). Overviganden om
vdrderingar avseende praxis. Pragmatisk, variabel, sammanhangsberoende.
Orienterad mot aktion. Baserad pa praktisk varderationalitet. Ordet anvands
inte i ndgra moderna begrepp.

En enkel exemplifiering av Aristoteles indelning pa dmnet f6r denna
avhandling — datorstdd — skulle kunna vara att man for att anvinda cad
behover grundlaggande geometriska och andra matematiska kunskaper
(episteme). Landskapsarkitekten behover ocksa ett ingenjorskunnande (techne)
for att designa och konstruera en anldggning. For att utveckla designférmagan
anvénder hon sin virderande kunskap (phronesis) nar hon studerar egna och
andras arbeten, och bedomer deras skonhet och anvandbarhet.

En del av phronesis ar det som grekerna kallade areté. Den 6versatts vanligen
till dygd (virtue), som har en moralisk klang av renlevnad och frihet frén
syndigt beteende. Detta dr dock en helt felaktig tolkning, menar Robert Pirsig
i bastsdljaren Zen and the art of motorcycle maintenance (1981). Areté handlar i
stéllet om att leva i enlighet med sin egen natur, att vara sann mot sig sjélv,
att leva sitt liv med s& hog kovalitet som méjligt.

Pirsigs arbeten handlar om vikten av kvalitetsmedvetande i allt vi foretar
oss. I Zen ... beskriver han rafflande filosofen Faidros jakt pa det svarfangade
begreppet kvalitet. I uppfdljaren Lila: An inquiry into morals (1991) fordjupas
diskussionen. Enligt Pirsigs uppfattning ar kvaliteten det forsta vi uppfattar
i vara moten med omviérlden. En médnniska som sétter sig pd en het spis
kommer att, oavsett filosofisk vertygelse, omedelbart inse att hon hamnatien
lagkvalitativ situation och hoppa upp fran spisen. Denna ldga kvalitet &dr inte
nagon underlig metafysisk abstraktion, menar Pirsig, utan en direkt upplevelse
(experience). Oavsett hur man senare beskriver handelsen, med svordomar
och annat, sa kom upplevelsen av vdrdet, eller kvaliteten, forst.
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Vérdet ligger mellan spisen och svordomarna. Mellan subjektet och objektet ligger
vardet. Det kommer fore och dr mer direkt uppfattat av vara sinnen &n nagot
»sjdlv« eller nagot »objekt« som vi senare hanfor det till. Det ar mer verkligt dn
spisen. Huruvida det var spisen som var orsaken till den ldga kvaliteten eller om
det mdjligen var nagot annat dr 4nnu inte absolut sékert. Men att kvaliteten &r lag
ar absolut sdkert. [...] Kvaliteten dr den priméra empiriska realiteten i varlden
omkring oss. (Pirsig, 1991, s. 76, min dverséttning)
Savad har detta med datorer att géra? Den omedelbara reflektionen dr forstas
att daligt utférda datorprogram paverkar anvandarens upplevda situation.
Man beddmer snabbt om man anser att hjalpmedlet stodjer ett kvalitativt arbete.
Om programmet inte klarar att hjdlpa anvandaren blir resultatet frustration,
och uppgiften blir 16st med sdamre kvalitet.

En annan aspekt &r att datorn tenderar att lasa anvandarens méjligheter.
Om man inte behdrskar programmet tillrackligt vil, eller om det har for
begransade funktioner, blir anvandandet statiskt. Pirsig hdvdar att det gar
en dramatisk skiljelinje mellan statisk och dynamisk kvalitet. Han gar dnda till
livets ursprung i detta resonemang, och menar att

allt liv &r en migrering av statiska kvalitetsmonster i riktning mot Dynamisk

Kvalitet. (Pirsig, 1991, s. 160)

Pirsig menar att kvalitetskénslan alltid har funnits hos ménniskan, men att olika
kulturer &r mer eller mindre framgangsrika i att utnyttja den. Var moderna
vasterlandska kultur har i alltfér hog grad fokuserat pa ekonomiska aspekter,
och fortrangt vart ursprungliga mal som handlade om hog livskvalitet i vid
bemarkelse.

Precis som Flyvbjerg menar Pirsig att vi anvander vért omddme och vér
kéansla for kvalitet i for liten grad — med Aristoteles vokabuldr att vi anvander
episteme och techne sa mycket att vi glommer bort phronesis. Vi vantolkade
ocksa grekernas begrepp areté, och anviande det for att pressa in oss i sndva
moraliska bojor. Vi slutade vara sanna mot oss sjdlva, och ddrmed slutade vi
ocksa med att nog bry oss om andra levande varelser.

Pirsigs instéllning till naturens utveckling kan ségas vara teleologisk, det
vill siga driven av ndgon form av d&ndamél — medvetet eller inte. Har uppvisar
han sldktskap med en annan tdnkare, som till skillnad frén Pirsig betraktas
som »rumsrenc i filosofiska kretsar: Michel Polanyi.

Den teknologiska manniskan

Kunskapen visar sig i mdnniskans handlingar. Vad &r da den grundldggande
orsaken till att vi handlar aktivt, att vi férandras, att vi inte bara gar pa rutin
eller handlar instinktivt? Varifran kommer driften till férdndring? Jag tycker
mig inte kunna skriva en avhandling om teknologianvandning utan att férsoka
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férankra dmnet i basen for de ménskliga aktiviteterna. Utgdngspunkten for
detta blir tva av 1900-talets mest tongivande filosofer: John Dewey och Michael
Polanyi.

John Dewey levde 1859-1952, och producerade ett stort antal bocker och
artiklar inom framfor allt filosofi och pedagogik mellan aren 1887-1949. Han
har haft en monumental inverkan pa bada dessa omraden, d&ven om han i
Sverige mest dr kind som pedagogisk foregangare.

Det som gor Dewey intressant for mig dr hans tes att teknologi, eller
instrumentalism som han foredrog att kalla det, dr grunden for all méansklig
kunskap och praktisk handling.?3 Techne — den aktiva produktiva skickligheten
— var for Dewey en nyckel till forstdelsen av ménniskan. Larry Hickman ger
en sammanfattande beskrivning av dessa tankar i John Dewey’s pragmatic
technology (1990). Hickman visar att fér Dewey var médnniskans nyfikenhet
central — hennes eviga drift att dgna sig at »aktiv produktiv undersdkning«.
Detta angreppssitt kallade Dewey teknologi:

Han menade att den [aktiva produktiva undersckningen] ger de enda framgéngsrika

medlen till hur upplevelser kan bli fruktbara och goras meningsfulla, och till hur

problematiska situationer kan 16sas. De aktiviteter som Dewey kallade teknologi

var fér honom en strangt upptagen mellanhand, en lank mellan de viloplatser vi

kallar tvivel a ena sidan och 16sning a den andra.

[... M]adnniskor dr konstant engagerade i omedelbara eller »icke-reflekterande«
upplevelser. Aven om vissa intellektuella element kan intervenera i sddana upp-
levelser, ar de huvudsakligen uppbyggda av komplex av andra kvaliteter som ér,
som han sédger, »objekt av uppskattning eller aversion, av beslut, av anvandning,
av lidande, av prestationer och revolt, inte av kunskap«.

Dessa icke-kognitiva upplevelser — att kalla dem »kvaliteter« vore att ge dem
en skarpare definition dn de har, och tillika 6ka risken att de blandas ihop med
Aristoteliska kvaliteter eller olyckor — kan fortsdttningsvis vara féremalen for
undersokning. Det dr mgjligt, och rent av vanligt i praktiken, att lasa undersok-
ningens resultat tillbaks till de ursprungliga upplevelserna och dra slutsatsen
att det fanns véldefinierade kvaliteter, sinnesdata eller objekt ndrvarande innan
undersokningen. I borjan &dr det dock engagemang och inte reflektion som kén-
netecknar en individs inblandning i dessa ickekognitiva upplevelser. (Hickman,
1990, S. 19, min dversatining)

Dessa formuleringar — krangliga som de &r — kan anvandas for att beskriva
designprocessen. Direkt tolkning och upplevelse av problemet foljs av
reflektion dver bdde de idéer som dyker upp och de ursprungliga kénslorna.?*
Denna process dr vilbeként for landskapsarkitekter och andra som arbetar
med problemldsning.

Enligt Dewey &r alltsa teknologi det samma som aktiv produktiv undersokning.
Denna é&r alltid beroende av bade individ och situation. Olika individer har helt
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olika behov av att »vara teknologiska«. Ofta kan man istillet 16sa uppgiften
helt rutinmdssigt, baserat pa tidigare erfarenheter. Hickman askadliggor detta
med exemplet att ett byte av en trasig kontakt ter sig helt olika for fackmannen
och for den oerfarne:
Sett enbart som maluppfyllelse, har en uppgift16sts: en lampkontakt har lagats. Sett
ur hela situationen ddremot, har en skicklig elektriker uppfort sig enligt véletable-
rade rutiner eller har en novis engagerat sig i en viktig laroupplevelse, eller sa har det
som hént legat mellan dessa extremer. (Hickman, 1990, s. 23, min 6versattning)
Teknologii Deweys mening dr alltsa en betydligt mer omfattande och variabel
sysselsdttning dn Aristoteles kunskapsform techne. Det senare begreppet
star for den oreflekterade handlingen, baserad pa tidigare erfarenheter. Den
teknologiska manniskan véxlar ddremot staindigt mellan tvivel och 16sning. For
henne &r teknologi en kreativ och problemlgsande aktivitet, som genom forsck
och utvérdering stravar efter ny kunskap. Pendlingen mellan icke-reflekterad
handling (techne) och reflektion 6ver resultatet (phronesis) ar typisk for den
teknologiska madnniskan.

Dewey gjorde ingen atskillnad mellan konkreta och abstrakta begrepp, mellan
inre och yttre processer, mellan kropp och sinne. Bade snickarverktyg och
imagindra tal kan anvédndas for att 16sa problematiska situationer.

Det ar heller ingen skillnad mellan kroppen och de verktyg som anvands
for att forlanga och forbattra den. Véara sinnen, speciellt syn och alldeles sarskilt
horsel, ar aktiva verktyg i vara undersdkningar.

Dewey vérjde sig kraftigt mot pastaendet att vara undersokningar ar
subjektiva, sa lange vi later dem vara 6ppna for andras granskning. Enligt min
uppfattning ligger hans teknologibegrepp harmed nira hur modern vetenskap
bedrivs. Sé lange man 6ppet redovisar metoder och tillvagagéngssatt &r mycket
tillatet. Om ndgon annan kan félja proceduren och fa ett likartat resultat — eller
falsifiera det — har man arbetat vetenskapligt.

Enligt Dewey ar all kunskap resultatet av tidigare erfarenheter. Det finns
ddrmed ingen »direkt« kunskap, som till exempel handlar om allménna
begrepp (farger, smaker etc.), och som ddrmed inte gar att uttrycka. Denna
estetiska, varderande kunskap &r viktig — Dewey ser den rent av som en kritisk
skicklighet. Genom upprepad reflektion ndr man en sékerhetisin respons pa
olika typer av intryck.?” Inget konstigt i detta férstas. Robert Pirsig skulle har
sdga att dethandlar om kénsla for kvalitet, som &r ett resultat av livserfarenhet
ikombination med en medfédd drivkraft. Det séttet att uttrycka saken kdnns
enligt min uppfattning mer tilltalande.

Livet dr enligt Dewey en standig rundgang av problem, problemlésning
och stabila situationer dar man &r n6jd. De stabila situationerna varar sillan
lange. Ménniskor envisas med att diskutera och argumentera. Sa f6ds nya
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meningar, och nya mal sétts upp. Den statiska kvaliteten dver gér till en
dynamisk fas. Kunskap dr alltid farskvara, och beroende av situationen. Den
skapas ndr problematiska situationer leder till att procedurer formuleras, och
dessa procedurer testas med hjélp av olika typer av instrument i det verkliga
sammanhanget.

Kunskapen &r resultatet av en kompetent och kontrollerad undersckning.
Eftersom denna alltid &r beroende av situationen, dr kunskapen det ocksa.
Kunskapen &r sedan instrumentell i vara anstrangningar att f& béttre ordning
pa varlden. Den kan ddrmed inte anvédndas skilt fran vérlden: den dger rum
inne i de situationer vi upplever. »I kunskapen blir orsaker till medel och
effekter blir till konsekvenser, och saker far ddrmed mening.>>36 (Hickman,
1990, 5. 37)

Det ar alltsd inte sa att saker bara hander oss, att vi drabbas av oonskade
effekter av okontrollerade orsaker. Istédllet kan vi genom var kunskap anvédnda
»orsakerna« som medel for att uppna 6nskade konsekvenser. Vikan paverka
var omgivning genom var teknologianvindning, sa att vi sjélva far det battre.
Att vi ocksa stéller till det bade for oss sjdlva och for 6vriga jordvarelser &r
andra sidan av samma mynt.

Dewey anvdnder begreppet teknologi for att karaktdrisera varierande
aktiviteter. Hickman sammanfattar dessa med att teknologi kan sidgas vara
den ladmpliga transformationen av en problematisk situation, utford med hjilp av
undersokningsinstrument, oavsett form. (Hickman, 1990, s. 45) Den hér vida
definitionen kanns lite ovan till en borjan, eftersom man vanligtvis kopplar
teknologi till apparater av olika slag.

Ser man tillbaka pé ordets ursprung — techne — inser man det geniala i
Deweys tanke. For att »gora saker« producera, dstadkomma, behéver man
inte alltid fysiska redskap. Méanniskor tillverkar inte bara fysiska artefakter,
utan ocksa teorier, matematiska bevis och andra immateriella konstruktioner.
Vi anvéander néstan alltid redskap i ndgon form.

Tanken kan inte fungera utan ord, begrepp, tankemonster och sa vidare.
Att dra en fast gridns mellan tankens och handens verktyg dr omgjligt, menar
Dewey. Vi maste inkludera bada sorterna i var arsenal av redskap.

Ordet ldmplig i definitionen visar pa betydelsen av den ménskliga beddm-
ningsférmagan, det vill sdga phronesis. Utan denna blir teknikanvandningen
oreflekterad, ndrmast mekanisk. Central &r alltsa undersdkningen — the inquiry.
Har ger Dewey sjdlv en sdllsynt definition:

Inquiry is the controlled or directed transformation of an indeterminate situation

into one that is so determinate in its constituent distinctions and relations as

to convert the elements of the original situation into a unified whole. (Dewey i

Hickman, 1990, s. 45)
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Alltsé: en kontrollerad omvandling av en vag eller mangtydig situation till en
som &r sa bestdmd i sina konturer och relationer att man kan se den som en
helhet. Vet man inte tillrdckligt fragar man till dess man uppfattar en helhet.
All méansklig aktivitet dr dock inte teknologisk. Enligt Dewey dgnar vi oss
at fyra typer av aktiviteter, som kan sammanfattas i nedanstaende matris:

Reflekterande Icke-reflekterande
Instrumentell Teknologisk Teknisk

Icke-instrumentell ? Direkta upplevelser och intryck

Figur 5. Méanskliga aktiviteter enligt Dewey. Matris uppstalld enligt redovisning i
(Hickman, 1990).

Verksamhet som bedrivs med ndgon form av redskap &r i Deweys terminologi
teknologisk om den innehéller kognitiv och medveten slutledning av ndgon
typ (kategori 1: instrumentell och reflekterande). Om den inte innehaller
slutledning, utan mest bygger pé vana, kallar han den teknisk (kategori 2:
instrumentell och icke-reflekterande). (Hickman, 2001)

Aktiviteter dédr redskap inte anvands kan dndéa vara kognitiva och
reflekterande, &ven om de enligt Hickman &r svara att beskriva (kategori
3: icke-instrumentell och reflekterande). Det kan till exempel handla om att
gora nagot med handen (fénga vatten i en back), eller springa bort fran ett
farligt djur.

Den fjarde kategorin, icke-instrumentell och icke-reflekterande, &r den
vanligaste av vara aktiviteter. Vinjuter av soluppgéngen, vi gér pa stranden,
vislaritan—allt detta dr direkta och oreflekterade upplevelser. Alla eventuella
slutledningar d&r omedvetna. Enligt Hickman har manga klassiska filosofer,
till exempel Descartes, helt i onddan forsokt analysera denna fjarde kategori.
Eftersom de inte har ndgon som helst roll i vara undersdkningar behéver vi
inte bekymra oss om dem, menar Hickman.

Det som &r intressant dr nér vi véxlar fran den direkta upplevelsen till
att gora nagot at situationen. Finner vi den icke 6nskvard anvander vi vért
teknologiska kunnande till att forbéttra den. For att véxla till Pirsigs termi-
nologi: vi upplever dalig kvalitet omedelbart, och férsoker genom dynamisk
kvalitet att gora nagot at den.

Dewey ser var teknologiska drift som ett av de mest grundldggande
manskliga dragen. Livet gar ut pa att fa 6kad kontroll i syfte att férbéttra vara
livsvillkor. Till detta anvénder vi vért teknologiska kunnande — vi hugger ved,
bygger vdgar och ritar med datorstdd. Vi skriver ocksa musik och malar tavlor;
for Dewey finns det ingen principiell skillnad mellan konst och »nyttigheter«.
Bada syftar till att férédndra virlden eller var uppfattning av den, och bada
anvander redskap.
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Redskap behover alltsa inte vara materiella. Vianvander ocksé véart kunnande
som en del i var undersékning av omvérlden. Michael Polanyi (1891-1976)
har i sina arbeten utforligt beskrivit hur vart tysta kunnande ledsagar oss
i var kamp for tillvaron. Polanyis tankar redovisas mer utforligt i avsnittet
om yrkestradition och underforstatt kunnande. Hér vill jag bara peka pa
slaktskapet i Deweys och Polanyis tes om den medvetna handlingen som
grund fér kunskapen.
Redskap i Polanyis mening behover inte vara materiella ting anvéanda i fysisk
aktivitet. Metoder, regler, varderingar och dolda antaganden spelar en viktig roll
nédr var karta 6ver verkligheten ritas. I var utforskning av verkligheten forlitar vi
oss pa hantering av teorier, metoder, instrument och ytterst var egen kropp. (Rolf,
1995, s. 63)
Véra personliga erfarenheter och undersékningar dr det fundament varpa
var kunskap vilar. Detta &r helt i linje med Dewey, som menar att all var
undersokning &dr teknologi. Kunskap dr enligt Polanyi en aktivitet, en
process. Det underforstddda kunnandet &r en funktion i en dndamdlsstyrd
process.>7 Bertil Rolf visar féljande figur, som &r hans tolkning av Polanyis
tankar om kunskapsprocessen:

Varseblivning

FOKAL DIMENSION

TYST DIMENSION

Material fran Allménna begrepp och
situationen teorier fran traditionen

Andamal

Figur 6. Tyst kunskap enligt Rolf (1995).

Processen dr i ndgon mening »malstyrd«. Han talar om »tacit knowing« som
sprékligt analog med aktiviteten »perceiving«. Som alla aktiviteter 4r denna
»final« — d.v.s. den syftar till ett &ndamal. Polanyi hdvdar emfatiskt att biologins
andamalsbegrepp inte kan reduceras till mekanistiska begrepp. [...]

Liksom Aristoteles tror Polanyi péa teleologiska orsaker. Organismer drivs av en
stravan som inte kan reduceras till orsaker pa fysikens eller kemins niva. Stravan
efter andamal behover inte ske medvetet utan kan hdrbargeras av organismer man
inte kan tillskriva sjdlvinsikt. All varseblivning och all kunskapshantering ar enligt

Polanyi del av organismens malstyrda processer. (Rolf, 1995, s. 67)
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Denna mélstyrda process &r inte alltid medveten — strdvan &r inte detsamma
som ett viljande, menar Polanyi. Hans tankar om att allting i naturen har en
dndamalsenlighet dr sympatisk, trots att den inte &r sdrskilt modern. Som
ateist kdnns det bra att ha ett »syfte« med livet.

Hér mérks ett slaktskap mellan Polanyis &ndamalsstyrda process och Robert
Pirsigs idé om att allt liv i universum har en drift mot hogre kvalitet. Livet
vill vidare. Om man sedan kallar det underférstatt, inbyggt, tyst kunnande
som standigt 6kas, eller féredrar beteckningen stravan efter ett battre liv, med
hogre kvalitet, det spelar mindre roll. Alla organismer, fran jarnreducerande
bakterier till ménniskor, forsoker hela tiden anpassa sig i syfte att ha det sa
bra som mojligt.

Ar da den underforstddda kunskapen motiv eller instrument? fragar sig
Rolf. Han svarar att den &r bada:

[D]et finns samband mellan handlingens »hur« och dess »varfor«. Liksom valet av

handling vilar valet av redskap pa vdrderingar. Valet av redskap dr séllan alldeles

likgiltigt. Valet av arbetssitt innebér ofta att man bedémer och varderar. Mélaren
beslutar ifall han skall skrapa eller slipa bort den underliggande fargen. Beslutet
innefattar vissa yrkesmadssiga normer och vérderingar som ger honom végledning.

Skillnaden mellan varfor och hur dr ibland relativ. [...]

P& varje niva finns ett varfor och ett hur. Varfér handlar om motiv och
verklighetsbedomning, hur talar om de redskap och den kompetens som sattes in

for att genomfora handlingen. (Rolf, 1995, s. 70-71)

For att processen, handlingen, ska fungera ar ocksa viktigt att individen ser
ett &ndamal, menar Polanyi.

Aven Dewey dgnade stor uppméarksamhet at hur malen paverkar méan-
niskan. Han menar att manniskan i grunden ar lat. Vi dr generellt sett mer
intresserade av konsumtion dn av preparation — vi tar det hellre lugnt nar vi
kan. Det naturen bjuder oss vill vi bara njuta av. Enligt Dewey hade de gamla
grekerna fel nédr de antog att dessa gavor ar nagot vi behover ha kunskap om.
De menade ju att naturen var mer fulldindad &n ménniskan.

Denna feltanke ledde till deras uppfattning om mal: dessa dr helt enkelt »en
estetisk kontemplation 6ver de objekt i vilka naturliga processer fulldindas«.
(Hickman, 1990, s. 71) Naturen inneholl enligt dem slutmal, vilket ledde till
ett statiskt tankande. Ml ska enligt Dewey anvindas som medel for den fortsatta
teknologiska undersokningen.

Alla mal &r mal-i-sikte (ends-in-view). Man bryr sig bara om de mal man
ser och uppfattar som uppndeliga, och ddrmed vérda anstrangningen. Malen
ligger hela tiden nédra handlingen och medlen, och bada paverkar varandra.

Man kan darfor inte sdga att man ndgonsin nar det slutliga mélet — detta
har under resans gdng paverkats sa mycket att anvandningen av det man gjort
(exempelvis huset man byggt) paverkas av de beslut man tagit. Artefakten
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fortsétter istéllet att vara signifikant just p& grund av de medel och material
man anvant.
*

De tankar som Dewey och Polanyi f6r fram &r patagligt ndrbeslédktade. Bada
har grundligt resonerat kring ménniskans natur, och hur hon anvander sin
kunskap och sitt kunnande. Bdda ser och uppskattar ménniskans inneboende
drivkraft, hennes nyfikenhet, hennes strdvan efter ett battre liv.

Bada erkédnner ocksa aktivitet och handling som oumbiérliga i sokandet efter
ny kunskap. Om vibara ser ett andamal kan vi med stor uppfinningsrikedom
sOka efter nya satt att 16sa de problem vi stélls infor. Vi dr teknologiska varelser,
med en fantastisk forméga att anvanda vart tysta kunnande.

Yrkeskunnande

Kunnande ar férmégan att kunna gora saker, och att kunna visa att man
kan. Att anvdnda datorstdd kan vara ett sétt att anvdnda och forstdrka sitt
yrkeskunnande, men det dr samtidigt behdftat med en rad svarigheter. Innan
jag kommer in pa kopplingen mellan yrkeskunskap och datorstdd kommer
nagra avsnitt som beskriver yrkeskunskapen som generellt fenomen.

Yrkestradition och underférstatt kunnande

I en diskussion om yrken och yrkeskunnande kommer man oundvikligen in pa
Polanyi och hans begrepp tacit knowledge, som pa svenska vanligen Gversitts till
tyst kunskap. Det finns dock tveksamheter i valet av bdda de svenska orden.

Ordet tacit harstammar fran latinets tacitus, som betyder just tyst. Webster’s
Dictionary listar fyra betydelser av tacit: 1) making no sound, saying nothing,
still; 2) unspoken, silent; 3) not expressed or declared openly, but implied; 4) in law,
happening without contract but by operation of law. Man ger synonymerna implied,
silent, understood, unspoken.

Oversittningen tyst &r enligt min uppfattning inte helt lamplig, dven
om den dr sprakligt bekvdm. Som jag tolkar Polanyi borde beteckningen
underforstidd vara mer passande, vilket motsvarar den tredje betydelsen i
forteckningen ovan.3® Nusvensk ordbok (Ostergren, 1981) forklarar ordet
underforstadd just med mena men inte utsiga; tyst dverenskommelse.

En annan tankbar 6versattning ar oartikulerad — den handlande artikulerar
inte sitt kunnande, eftersom spraket i fér 1ag grad kan beskriva det. Detta
innebdr dock inte att kunnandet inte gdr att beskriva, bara att spraket dr en
oldmplig form att anvdnda nédr kunnandet ska byggas upp.

Polanyi sjdlv gér ingen ndrmare beskrivning av varfér han valt just
beteckningen tacit. Det ndrmaste man kommer dr hans citat av Immanuel
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Kant, som kallar det fér »en konst (art) dold djupt i den ménskliga sjdlenc.
Polanyi gor atskilliga utvikningar och exemplifieringar fran andra delar av
djurvarlden. Tolkningen medfodd istéllet for tyst ligger har néra.

Den andra tveksamheten géller 6versittningen av knowledge till kunskap. 1
sjdlva verket anvdnder Polanyi oftast ordet knowing. Detta dr bade ett adjektiv
och ett substantiv, motsvarande ungefar »kunnig« respektive »kunskap; medel
for kunskapsanskaffande»?®. Som jag tolkar Polanyi anvinder han ordet i
dess bada betydelser — grianserna ar flytande mellan att ha och att skaffa sig
kunnande, eftersom det alltid 4r forknippat med en aktivitet.

For Polanyi dr det en grundlaggande skillnad mellan knowledge och knowing,
alltsé kunskap och kunnande. Médnniskan &r en handlande varelse, som 6kar
sin kunskap genom att gora. Knowing and being ar intimt férknippade med
varandra i Polanyis tankevérld. Kunskap ar istdllet en slags formaliserat
kunnande, ofta i syfte att fa den nedtecknad och mgjlig att 6verfora i annan
form dn i direkt handling. Polanyi beskriver kunnandet som dynamiskt,
kunskapen som »lugn forskning»*°.

Det strukturella sliktskapet mellan kunnandets och gérandets konst*" 4r verkligen

sd att de séllan utdvas isolerat; vi moter vanligen en blandning av bada. [...] Aven

om vi kanske foredrar att tala om forstdelse av ett komplext objekt eller situation och
om bemdistrande av en skicklighet, anvander vi faktiskt orden nastan som synonymer.

Faktiskt talar vi p4 samma sitt om att begripa*” ett zmne eller en konst. (Polanyi,

1969, s. 126, min &versattning)

Polanyi anvénder alltsa oftast den aktiva formen knowing, men glider ibland
utan forklaring 6ver till att anvanda knowledge. Han diskuterar till exempel
tacit knowledge i relation till explicit knowledge (Polanyi, 1969, s. 144). Han menar
hér att den tysta kunskapen kan innehas i sig sjdlv, men att den uttryckta
kunskapen alltid maste lita pa att den blir tyst forstadd och anvand. En enbart
uttryckt kunskap &r otédnkbar.*?

Detta uttalande gor for mig tydligt att han inte syftar pa »insikter, vetande,
lardom« som Nusvensk ordbok definierar kunskap. Det dristéllet det praktiska
kunnandet, hantverket, han diskuterar i sina arbeten. Att detta kan rora sig
och hogst avancerade tekniker och metoder inom teoretisk forskning paverkar
inte bilden. Polanyi dr intresserad av kunskapens realisering i den »verklighet«
ménniskan brottas med.

En forklaring till vixlingen mellan orden kan vara att knowledge faktiskt
ocksa innefattar det praktiska kunnandet. Webster’s tredje definition av ordet
dr just »practical experience; skill; as, a knowledge of seamanship«. Polanyi
anvénder helt enkelt ordet i den betydelsen, istdllet {6r den forsta definitionen
»a clear and certain perception of something«.

Enligt Polanyi anvander vi kunskap som ett redskap for att vi ska kunna
handla eller inhdmta annan kunskap (Rolf, 1995, s. 28) Den har anviandningen
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av begreppet kunskap innefattar ocksa fardigheter och attityder. Enligt Rolf dr
kanske kompetens eller bestdndsdelar i kompetens béttre svenska beteckningar pa
engelskans knowledge, som innefattar medvetenhet om, vetande, know-how
och fardigheter.#4

Kunnande &r synonymt med det dldre begreppet konst:

Konst (eg. ’kunnande’, ‘fardighet’), kulturyttring vars utférande kraver sarskild

kunskap och férméaga att bruka denna med personlig beharskning och individuell

anpassning till situation och avsikter. [...] Vid medeltidens slut kallades alla

kvalificerade hantverk for konster — ju mer krdavande desto storre konst. (NE)
I engelska anvédnds begreppet art fortfarande utbrett i den betydelsen. 1
svenskan har det med tiden mer utpréglat fatt en sndvare betydelse i form
av »de skona konsterna« (litteratur, teater, bildkonst, musik, dans, eventuellt
arkitektur, och sa vidare).

*

I fortsdttningen kommer jag att vixla mellan att anvanda underforstitt och
tyst kunnande. Det handlar inte om kunnande som inte gir att uttrycka, utan
sadant som dr underforstatt —implicit—i de metoder yrkesméanniskan anvander.
Handgreppen, handlingsménstren, knepen och yrkeshemligheterna ldrs ut
frdn maéstare till larjunge, utan att ndgra utforliga muntliga eller skriftliga
instruktioner anvands. Mistaren visar, kommenterar kortfattat, handlar, och
larjungen kopierar och prévar under méstarens dverinseende.

Det hir sittet att 6verfora kunnande ar utprédglat bland alla typer av
arkitekter. Grundutbildningen i design bygger till stor del pa arbeteiritsalen,
dédr studenten skissar och ldraren — ofta en inhyrd praktiker — kommenterar
ochreflekterar. Speglingen som studenten far dr blandat teoretisk och praktisk;
uttryckt och underforstadd.

Metoden fortsdtter pa kontoren. Nyanstillda far se och ldra av de dldre,
och far undan f6r undan ta ett storre ansvar fér designen. Det finns da en risk
att de i for hog grad ldmnas ensamma. 1p26 klagade pa detta, och tyckte att
»det dr den harda skolan som géller«. Hon tyckte sjdlv att hennes bristande
erfarenhet gjorde att hon akt pa nagra smaillar, &ven om hon inte trodde att
de andra i gruppen hade mérkt det.

Pa arbetsplatserna sker sdllan ett systematiskt erfarenhetsutbyte i storre
grupp. Alla intervjupersoner jag tog upp fragan med verkade ha daligt samvete
over detta. Man hade ambitionen att sitta i grupp och skissa, att tillsammans
gd igenom genomforda projekt, men hade i praktiken sillan eller aldrig tid
att gora det. Kunskapsutvecklingen lamnas i hog grad &ver till individen, sa
snart man dr etablerad pa kontoret. (Den hér diskussionen fortsatter i avsnittet
Individ och grupp.)
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En individ lar sig av omgivningen — av sina forédldrar, sliktingar och vénner,
av skolan och sa sméaningom av kollegor i yrket. Samtidigt sétter individen sin
egen pragel pa kunskapen, och formar den efter sin egen personlighet. Den
hir balansen mellan omgivning och individ, mellan tradition och personlighet,
dr utgangspunkten for Polanyis tankar om yrkeskunnandet.

Sa vad utmarker da det underférstadda kunnandet? En utmérkt introduk-
tion till Polanyi ges av Bertil Rolf i Profession, tradition och tyst kunskap (Rolf,
1995).

Polanyis syfte blir & ena sidan att dterfora vara ansprak pa kunskapens och
moralens grund till rimlighet. Han maste d& analysera forhallandet mellan individ
och tradition. Malet &r att visa hur var personliga kunskap ar en blandning av
tradition och individuella bidrag. Inom méanniskan smaltes tradition, férnuft
och subjektivitet samman till personlig kunskap. Nér en person orienterar sig i
verkligheten, undersoker eller handlar, styr hon sitt handlande genom kunskap
som fungerar i tysthet. I tysthet férenas tradition och subjektivitet. Foreningen ger
henne redskap for att orientera sig i verkligheten. Polanyi vill rikta sin undersékning
mot kunskapens och handlandet »tysta dimension« dér kulturen och individen
mots. I denna tysta dimension finner han vad som kallas »tyst kunskap« »tacit
knowing« eller »tacit knowledge«.

A andrasidan vill Polanyi utforma den professionelles reflektion och autonomi s&
attindivideni frihet kan underkasta sig hogre ideal och paverka den professionella
kultur som traderats till honom. Den professionella kulturen bares upp och férnyas
genom att kunskapens tysta dimension och 6ppen reflektion kan samspela, menar
Polanyi. (Rolf, 1995, s. 21)

Polanyi ser alltsd kunskap som en process, dir individ och kultur samspelar
och 6msesidigt paverkar varandra, med spraket som viktigaste verktyg.
Det verbala spraket skiljer manniskan fran djuren, och gor det mojligt att
ackumulera generationers erfarenheter.

Det tysta kunnandet utmérks av en standig véxling mellan uppmaérksamhet
pa bestandsdelarna eller »enskildheterna« (particulars) i en situation och pa
den helhet som delarna bildar. Vi kan forsta helheten, men inte beskriva hur
vi forstar den genom att beskriva delarna. Mycket av var férstaelse byggs upp
genom svarbeskrivna relationer mellan delarna.

Polanyi kallar denna férmaga for physiognomy, som Webster’s férklarar
med »praktiken att forsoka bedéma karaktiar och mentala kvaliteter genom
att observera kroppsliga egenskaper, speciellt i ansiktet«. Ménniskan har en
fenomenal férmaga att kdnna igen ansikten, och att tolka dess sinnesstam-
ningar. Polanyi 6verfor denna formaga dven till andra omraden, och menar
att vimed 6kad erfarenhet kan gora allt sakrare bedomningar av manga typer
av komplexa situationer.®

Lika lite som vi enkelt i ord kan forklara exakt hur vi kdnner igen ett
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ansikte kan vi beskriva andra kvalificerade beddmningar vi gor. Vi analyserar
blixtsnabbt ansiktets detaljer och hur de foérhaller sig till varandra, och vet
om vi sett ansiktet forut.

Vi kan alltsé se tva komplementdra anstrangningar som syftar till att belysa en

komplex entitet. En gar fran ett igenkédnnande av helheten mot en identifiering

av dess enskildheter, den andra fran igenkdnnandet av en grupp av férmodade
enskildheter mot ett greppande av deras relationer i helheten.

Jag har kallat dessa anstrangningar komplementéra eftersom de gemensamt
bidrar till samma slutresultat, samtidigt som det &r sant att de béda i viss grad
motverkar den andra i varje paféljande steg. Varje gdng vi koncentrerar var
uppmaérksamhet pa enskildheterna av en komplex entitet, férsvagas var kédnsla
av dess sammanhédngande existens; och varje gang vi ror oss i motsatt riktning
mot en fylligare medvetenhet om helheten, tenderar enskildheterna att férsvinna
i helheten. (Polanyi, 1969, s. 125, min versattning)

Varje gang vi ror oss fran helhet till delar, och tillbaks igen, tappar vi en del
i sammanhang respektive detaljrikedom, men samtidigt 6kar vér totala
forstaelse for varje rorelse. Polanyi menar att vi betraktar enskildheterna pa
tva olika sétt: som sig sjdlva (focally = fokalt, i brannpunkten) eller som delar
av helheten (subsidiary = underordnade). Dessa betraktelsesétt dr inte tvd olika
grader av uppmaérksamhet, utan tva olika typer. (Polanyi, 1969, s. 128) Vi tittar
pid dem som enskildheter, och ser dem som delar av helheten.

Detta ger olika typer av mening. Tittar vi pa enskildheterna &dr de relativt
meningslosa, jAmfort med nér vi tittar pd dem som delar av den helhet de
bidrar till. Polanyi har pa detta sitt definierat vad han kallar unspecifiability
— obestdmbarhet. Har har vi »the tacit dimension« — den icke bestimbara
dimensionen i det minskliga kunnandet.

Enligt Polanyi finns det fyra anledningar till att spraket aldrig helt kan fanga
in den underforstadda kunskapen: 1) verkligheten ar s komplex; 2) glappet
mellan sprék och individ; 3) behovet av nyskapande (det finns en troghet i
det sociala accepterandet av nya begrepp); 4) regressargumentet (alla varden
gdr inte att uttrycka i ord).

Totaliteten av kunskapen gar alltsa inte att uttrycka i ord, menar Polanyi och
Rolf, men stora delar av den gor det. Det &r som att ticka 12 m? golv med 10
m? matta — allt gar att ticka, men inte samtidigt. Det &r fundamentalt oklart
huruvida nagon del av kunskapen inte kan artikuleras. (Rolf, 1995, s. 30)

En del av yrkeskunnandet &r forvisso svar att beskriva fullstandigt i ord.
Mentalskétaren kan lika vdl som ldkaren stélla en korrekt diagnos pa en
patient, och det bara efter ett kort méte. Nagot i patientens beteende vackte
en kénsla, pdminde om tidigare erfarenheter, gav associationer som ledde
fram till diagnosen. Inget av detta gar att beskriva sa utforligt att en annan
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person kan dra samma slutsatser av motet. Det gar dock att berdtta om vad
man upplevde och gjorde. Kunnandet &r inte tyst i den meningen att det inte
gar att uttrycka i ord.

Manga har enligt Rolf vantolkat Polanyi. Bland andra tar han upp bréderna
Dreyfus, som tagit upp experters »intuition« och liknat denna vid tyst kunskap.
Rolf tycker att det dr naivt att forklara sjukskoterskans yrkeskunnande, dar
hon inte vet hur hon lyckas diagnostisera sjukdomar utan »kdnner det pa
sig«, med tyst kunnande - alltsé verkligt tyst sadan, som inte gir att prata om.
Ingela Josefsson kallar detta yrkeskunnande »fortrogenhet«. Rolf tycker det
ar sympatiskt att vilja framhéva sjélvkédnslan hos denna yrkesgrupp, men ser
det som stor risk att yrkeskdren hamnar i en fortrogenhetsfélla.

En kritisk undersokare kan hjdlpa yrkesutdvarna att se sig med den utomstdendes

ogon. Men om undersodkaren sjélv gér i fortrogenhetsfillan bidrar han till att

okritiskt cementera bestdende praxis. Utan en kritisk dialog kan [...] ett yrkes
verkliga kompetens inte hojas. Fortrogenhetsfallan utgor ett hinder for ett yrkes

kompetensutveckling. (Rolf, 1995, s. 56)

Kanske stimmer detta ocksa pa arkitekter, som ofta har ett starkt motstand
mot att teoretisera kring sin designférmaga. Man vill gérna se den som lite
mystisk och personlig.

Som Rolf papekar blandas det tysta kunnandet ofta ihop med begreppet
intuition. Ett exempel d6k upp i Dagens Nyheter 2003-12-07. l en intervju med
Bo Angelin, ldkare och forskare pa Karolinska Institutet, atergavs foljande:

Bo Angelin sager att han som ldkare och forskare »borjar« med sin intuition. Inom

tjugo sekunder har han bestamt vad det &r for fel pd en patient. Sedan granskar han

detta kritiskt, forsoker motbevisa sin forsta hypotes, gar fran kaos till ordning.
— Men férvanansvért ofta stimmer min intuitiva diagnos. (Kellberg, 2003)
Det som aterges &r enligt min uppfattning ett tydligt exempel pé det tysta
kunnandet, som Polanyi beskriver det. Ddremot stimmer det inte in pa begrep-
pet intuition, som enligt NE &r en »filosofisk term for omedelbar uppfattning
av ett objekt dar alla moment uppfattas direkt, utan stéd av erfarenhet eller
intellektuell analys«.

Intuition har en lite mer »mystisk« klang: att man rétt tolkar en situation
som man egentligen inte borde kunna, eftersom man inte har ndgon erfarenhet
av den. Angelin gor tvdrtom sina snabba bedémningar utifrén praktikerns
langa erfarenhet. Jag haller med Rolf att det dr improduktivt att mystifiera
den formen av yrkeskunnande.

Rolf ger en definition av begreppet tyst kunskap, som ar hans tolkning av
vad Polanyi skrivit:
DEF: Den tysta kunskap personen A har i situationen S, gentemot objektet O = De
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av A:s »kunskaper«som A integrerar och tar fér givna i S for att vinna kunskap om

O eller handla gentemot O. De »kunskaper« A anvander innefattar férestéllningar

om verkligheten, varderingar av vad som &r bra eller daligt, kanslor, fardigheter.

Innehéllen ger svar pa frdgan vad det &r en person vet, kan, tror, anser, tycker,

kénner osv. (Rolf, 1995, s. 65)

Hiér ser vi aterigen att den tysta kunskapen &r ett slags redskap. Det hér kdnns
ju inte sérskilt mérkligt — Freud skulle val ha kallat det for tidiga préglingar,
pa gott och ont, som vi bar med oss genom livet. Det &r ju sjdlvklart att vara
tidigare erfarenheter paverkar oss i alla beslut.

Att dessa fordomar och forkunskaper ibland fungerar tyst, utan att vi tanker
pa det eller i efterhand kan uttrycka det sarskilt tydligt, &r ju inte heller sa
konstigt. Det viktiga dr vél att vara medveten om att det ofta hdnder, s& att man
belysa det underforstddda bade for sig sjdlv och f6r andra. Som konsult maste
man ju till exempel kunna redovisa bakgrunden till sina stdllningstaganden
i designbeslut.

Det Rolf missar i sin definition dr Polanyis diskussion om véxlingen mellan
helhet och delar, och den ménskliga férmagan att hitta strukturer och monster i
enibland kaotisk omgivning. Det »tysta«handlar inte bara om vara férvarvade
forestallningar, utan &n mer om hur vi bér oss dt niir vi tolkar relationerna mellan
de bestindsdelar som bygger upp meningsfulla helheter.

Det mesta vi gor och upplever formulerar vi dock aldrig i ord. Vara erfarenheter
leder oss underforstatt vidare — somligt tar vi till oss, annat vérjer vi oss mot.
Vi ser och ldr av var omgivning, utan att vi i klartext behover forklara eller
rationalisera det som hdnder. Polanyi ville komma &t detta outtalade, oreflek-
terade handlande, efter som det ofta innebar en okritisk och konserverade
efterapning. Den underférstddda kunskapen leder ldtt till att ett yrke stelnar,
och forlorar formégan att anpassa sig till en férdnderlig omvérld.
Att lara av exempel &r att underkasta sig auktoriteten. (Polanyi, 1998, s. 53, min
Oversdttning)
Samtidigt méste kunskapen och kunnandet 6verféras mellan individer, annars
maste hjulet uppfinnas gang pé gang. Citatet ovan fortsatter:
Du foljer din méstare darfor att du litar pa hans sétt att gora saker pé, dven nar
du inte kan analysera och i detalj redogora for dess effektivitet. [...] Dessa dolda
regler kan bara assimileras av en person som i det avseendet okritiskt ger upp sig
sjdlv i imiterandet av en annan. Ett samhaélle som vill bevara en bas av personligt

kunnande maste underkasta sig traditionen.

Den reflekterande praktikern
Polanyis generella tankar om det underforstddda kunnandet har byggts pé av
Donald Schén, som skrev standardverket The reflective practitioner (Schén, 1991).
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Schon beskriver hur praktiker av olika slag kan anvénda sina egna konkreta
erfarenheter for att pd ett medvetet sétt utveckla sitt yrkeskunnande. Genom
att aktivt reflektera kring resultatet av arbetet 6kar man sin egen forstéelse.

Ett av Schons exempel dr hur arkitekten genom att skissa artikulerar
alternativa 16sningar pa designproblem, och ddarmed gor dem mojliga att
analysera. Samspelet mellan pennans spar pa papperet och tankens reflektion
leder fram till gradvis allt sdkrare bilder av den tdnkta framtiden. Med 6kande
erfarenhet far praktikern en allt stérre »repertoar« av méjliga 16sningar. Hon lar
sig kdnna igen problem genom deras likhet med tidigare komplexa situationer.
Malet nds snabbare.

Slaktskapet med Polanyis tankar dr uppenbar. Den reflekterande praktikern
lar sig kdnna igen helheter, och deras uppbyggnad av sammanldnkade delar.
Den 6kande erfarenheten gor att analysen blir allt mer underférstddd och
omedelbar. Schon menar dock att detta bér motarbetas genom ett 6ppet och
medvetet reflekterande. Arkitekten bor tvinga sig sjdlv till att prova manga
16sningar for att inte fastna i gamla spar. Losningarna maste provas kritiskt.

Teori och praktik
Jerker Lundequist sammanfattar i antologin Byggandets informationsteknologi
(Wikforss, 2003) sin syn pa yrkeskunnande och informationsteknologi. Han
bekriftar dédr bilden av professionerna som i grunden konservativa.
Numera ses 1T knappast som ett hot mot yrkeskunnandet, utan som en sjalvklar
del av all kvalificerad yrkesutovning. Attityden &r pragmatisk, satillvida att man
snabbt tar till sig den 1T man behéver och lamnar resten darhén, tills yrkets fortsatta
utveckling péakallar att man uppdaterar sina kunskaper. (Lundequist i Wikforss,
2003, S. 361)
Lundequist dr inspirerad av bland andra Donald Schén och Chris Argyris. Bada
har i Deweys anda dgnat sina forskarbanor &t professioner och deras
kunskapsutveckling. Argyris har dgnat stor uppmaérksamhet &t den profes-
sionella gruppen, och dr tillsammans med Schon ocksé en av foretradarna
for aktionsvetenskapen. 1974 skrev Argyris och Schon tillsammans Theory in
practice: increasing professional effectiveness. Detta arbete syftar till att f4 profes-
sionerna och yrkesutbildningarna mer effektiva och anpassade till praktiken.
Problemet att integrera tanke med handling har ldngre frustrerat filosofer,
socialvetare och professionella, menar de. Manga professioner, med arkitekter
som ett tydligt exempel, dr skeptiska till teoretiska analyser av deras arbete.
I ett mote med Jerker Lundequist pdpekade han att ménga aspekter av
projektering och byggande utfors icke-rationellt och slentrianméssigt, men
att detta dr svart att kritisera teoretiskt. Den som forsoker blir »oskadliggjord
genom att man utpekas som teoretiker« och blir ddrmed »bortdefinierad«
(Lundequist, 2003).
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Argyris och Schon har en bra samling definitioner och tankar kring vad
teori och praktik egentligen é&r:
> Teorier konstrueras for att forklara, forutse eller kontrollera foreteelser,
inklusive méanskligt beteende. Ofta har de formen »om X s Y«.
> Teorier om ménniskor har alltid en midngd situationella forutséattningar
inbyggda eller underforstadda.
> En och samma handling kan forklaras med manga teorier, till exempel
kan det for individen handla om kontroll, for en utomstaende om medvetet
beteende.
> En praktik dr en serie handlingar som en person gor att tjana andra.
> Enteoriom praktiken innehaller en serie av dmsesidigt relaterade teorier om
handling, som specificerar for praktikens situationer vilka handlingar som,
under relevanta antaganden, leder till nskade konsekvenser.

Det finns enligt Argyris och Schon tva sorters teorier: uttryckt46 (espoused)
och teori-i-anvindning (theory-in-use). Agenten siger sig anvanda den forra,
men anvinder i praktiken den senare. De kan vara samma eller skilda, och
agenten kan vara medveten eller inte om eventuella diskrepanser.

Styrande variabler > Handlingsstrategier Konsekvenser

A A J A

A 4

Figur 7. Teori-i-anvandning (Argyris & Schdn, 1974, s. 84, min Gversattning).

Ovanstdende figur visar Argyris modell for teori-i-anvandning. Modellen kan
kort forklaras sa att handlingsstrategier dr sekvenser av handlingar (1moves)
som aktdrer anvander i speciella situationer for att tillfredsstilla de styrande
variablerna. Handlingsstrategier har forvantade konsekvenser, vilka dr de som
aktoren tror ska bli resultatet av handlingen och kommer att tillfredsstilla de
styrande variablerna.

Nar vi observerar en handling sdger vi gdrna att den ar ett uttryck for
personens teori om handling, som han sjdlv omhuldar. I sjdlva verket &r det
hans teori-i-anvéndning vi ser, och den &r inte alltid liktydig med den teori han
bekénner sig till. Ofta dr individen inte medveten om skillnaden mellan dem.
Vi kan alltsa inte néja oss med att fraga individen, vi maste ockséa observera
henne!

Ofta kan man inte uttala sin teori, utan handlingen baseras pa underforstétt
kunnande. Varfor dr det 4nda nyttigt att férsoka forklara den? Om handlingen
fungerar som forvantat &dr vitsen kanske inte sd stor, men om nagot fungerar
daligt kan det vara bra — kritiken kan goras tydligare.
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Agentens anstrangningar att forsvara sin underférstadda teori-i-anvéandning kan
hindra hans méjlighet att ldra sig att upptrdda pa nagot annat sétt; han kanske inte
vill agera annorlunda forran han har analyserat sin teori-i-anvandning och jamfort
den med sina alternativ. Han kan vara oférmdogen att testa sin teori-i-anvandning
forran han uttryckt den tydligt [made it explicit]. Och han kan vara allvarligt
hindrad i sina anstrdngningar att ldra ut sin teori-i-anvandning till andra forran
han uttryckt den. (Argyris & Schén, 1974, s. 15, min 6versittning)
Kérnani Argyris och Schons budskap dr tydlig. De gor en konkret och trovardig
pabyggnad pa det fundament som Dewey och Polanyi byggt. Méanniskan ar en
teknologisk varelse, vars kompetens till stor del bygger pa underforstatt kun-
nande som 6verfors mellan individer och mellan kultur och individ. Argyris
och Schons bidrag &r att individen ofta inte &r medveten om hur kunnandet
utvecklas, och att hon inte alltid handlar som hon tror att hon gor.
Vi skapar var bild av verkligheten genom samma process som vi anvéander for att
konstruera vara teorier-i-anvandning. Teoribyggande ar verklighetsbyggande,
inte bara for att vara teorier-i-anvandning hjélper oss att avgora vad vi uppfattar
av beteendevirlden utan for att vara teorier-i-anvandning bestimmer vara
handlingar, som i sin tur hjélper oss att faststélla beteendevérldens karaktar, som
isin tur ger nédring at vara teorier—i—anvéndning.47 (Argyris & Schon, 1974, s. 18,
min dversattning)
Sammanfattning: vidr ett resultat av véra teorier-i-anvandning; vi skapar var
verklighetsuppfattning med hjélp av véra teorier-i-anvindning, i ett stindigt
vaxelspel med omvérlden.

Datorer och underforstétt kunnande

Har datorn ndgon inverkan pa utvecklingen av det underférstadda kunnandet?
Bo Goranzon driver tesen att manuellt rutinarbete 6kar fértrogenheten med
arbetsmaterialet. Om detta datoriseras 6kas avstdndet, och man far simre
kénsla och méjlighet till intuitiva bedémningar. Han beskriver bland annat en
skogsmaéstare, som borjat mata in siffror i datorn istillet f6r att gora manuella
berdkningar. Han férlorade dé kédnslan f6r materialet, och kunde inte langre
intuitivt kdnna ndr nagot var onormalt.

[H]andrdknandet som en direkt erfarenhet, ett deltagande, att man hela tiden
var ndrvarande. Han véljer sinnesanknutna och kroppsliga metaforer for att ange
karaktdren: materialet var mer levande; det formades i ens hédnder; man sdg att det
végde snett. (Goranzon, 1990, s. 67).

Maste handen och den 6vriga kroppen vara aktivt inblandade, eller fungerar
kunskapsutvecklingen om man haller i en mus och tittar pa en bildskdrm? Kan
datorn utvecklas till att stodja kopplingen mellan hand, kropp och tanke?
Goranzons mission &r att vdrna det underférstddda kunnandet. Han
menar att datorn aldrig kan ta 6ver alla delar av yrkesverksamheten. Mycket
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av den &r uttryck for en intuitiv kunskap som r svar att uttrycka i ord. Den
kréaver erfarenhet och kontinuerlig traning. I en antologi (Géranzon, 1983) ger
Peter Gullers exempel fran sin verksamhet som fotograf, och diskuterar den
erfarenhet som ligger till grund for valet av exponeringsinstéllningar.
Problemet med automatisk datorstédd ljusbedomning &r att man vid langvarig
anvandning tenderar att tappa féormagan att bedéma ljuset. [...] Om man inte
regelbundet stélls infoér uppgiften att manuellt bedéma ljuset s& tenderar kanslig-
heten for ljusets nyanser att avta. [...] Problemet med automaten ar inte enbart att
dess program inte tar hansyn till om det ar natt eller dag, eller motivets karaktar
eller anvédndarens ovana. Det viktigaste ir att den utestinger mig fran mina minnen
och trubbar av min varseblivning och nyanseringsformdga. Den tysta fortrogenheten
dr inte knuten till vad jag gor nér jag fotograferar, dvs vilka operationer jag utfor,
utan till konkreta upplevelser och erfarenheter vid fotograferingstillfallet och vid
bildframstéllningen. (Géranzon, 1983, 31-32) (Min kursivering)

Enligt Gullers och Géranzon okar alltsa datorn de kognitiva hindren. I vissa
situationer dr det sékert fallet, men i andra ar det enligt min mening tvartom.
Det dr min fasta overtygelse att dessa upplevda baksidor av datorstodet leder till att
det for litet anvinds i de dynamiska situationer dir datorn faktiskt dr dverligsen
manuella metoder.

Datorns berdakningskraft gor den battre pa att bland annat sammanstélla
och analysera stora dataméngder, och att visa komplexa tredimensionella
miljoer i korrekt berdknade perspektiv enligt rendssansens regler. Allt for
ofta anvands dessa funktioner i efterhand, for att presentera fardiga resultat
iform av kartor eller bilder. Dagens datormiljoer d4r pd manga sétt fortfarande
primitiva, men detta faktum borde inte i sa hog grad fa hindra att de anvands
pé ett kreativt sdtt.

Jag haller med Géranzon och Gullers, men bara delvis. Sjdlvklart finns det
delar av yrkeskunskapen som man ogérna sldpper ifran sig till datorn. Det
kan d& handla om att man tycker sig forlora en viktig kompetens, eller en
nyanseringsférmaga som Gullers sdger. Orsaken kan ocksd vara att man helt
enkelt inte vill arbeta pa ett annat sétt: man trivs med det nuvarande, man
vérjer sig mot forandringar. De delar av jobbet man tycker &r kul lamnar man
ogdrna Over till andra, vare sig till en dator eller till en annan ménniska.

Oavsett vilken orsaken till motstandet dr, sa tror jag att det dr djupt person-
ligt. Gullers tycker att ljusmatandet &r en omistlig del av hans yrkeskunnande.
En annan fotograf kanske dlskar den datorstyrda exponeringskontrollen, och
tycker att den ger henne 6kad mojlighet att koncentrera sig pa motivets rorelse,
pabildens geometriska komposition, pa fargspelet, eller vad det nu kan vara.
Det dr enligt min uppfattning fel att forklara allt datorstod som hdmmande bara for
att man sjilv ogillar en enstaka aspekt av det.
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Anders Westin hédvdar i sin licentiatavhandling (2002) att ménniskor som
arbetar med informationsteknik l4tt fastnar i ett oreflekterat anviandande, och
inte stéller sig kritiska fragor till vad tekniken anvands till och vilka effekter
den har. Med hinvisning till det klassiska exemplet Robert Oppenheimer, som
ledde usa:s utveckling av kdrnvapen under andra vérldskriget och efterat fick
samvetskval, tycker sig Westin se att anvandaren blir sa hanford av tekniken
isig att hon slutar att reflektera (s. 17).

Min invandning &dr att detta icke-reflekterande inte bara handlar om
datoranvandning, utan om manga typer av yrkesmetoder. Jag tog upp fragan
med 1p27 och 28, som bédda holl med — de flesta jobbar pa som de alltid har gjort,
och stéller sig séllan fradgor om sitt eget sitt att arbeta. Dessutom hdvdar jag
att man efter att den forsta fascinationen slappt — om man kiant ndgon — inte
blir s& forblindad av tekniken i sig att man accepterar alla dess sidor.

Detta géller &ven ndr vi anvénder instrument och redskap. Med tkande
skicklighet blir de en foérlangning av kroppen. Polanyis favoritexempel &r
den blinde som trevar sig fram med sin kdpp, som ett slags extra sinne. Ett
annatav hans exempel, som ar ldttare att ta till sig, &r hur snickaren anvéander
hammaren. Ndr man slar med hammaren »kénner« man huvudet tréffa spiken,
inte skaftets tryck i handen!

Nér den hér relationen vél dr etablerad &r den hallbar. Den kan dock snabbt
férsvagas om vi skiftar var uppmérksamhet fran det syfte den har tillbaka till
verktygen som ger detta syfte. Pianisten som tanker pa sina fingrar kan inte
langre spela — deras rorelser har tappat sitt syfte att skapa musik.

Hiér finns som jag ser det en av nycklarna till att datorstodet av manga
upplevs som hindrande. Slutsatsen &r ytligt sdtt sjdlvklar, men har av Polanyi
fatt en djup forankring: om verktyget som sidant tar for mycket uppmirksamhet
minskar kraften i att l6sa uppgiften. Arkitekten som skissar kan inte géra det om
datorn tar all uppmérksamhet!

[A]tt uppméarksamma frin ett ting till dess mening &r att internalisera det, och att

titta pd saken &r att externalisera eller alienera det. Vi kan darfor siga att vi forlinar

en sak mening genom att internalisera det, och forstor dess mening genom att alienera det.

(Polanyi, 1969, s. 146, min 6versattning)

Det tydligaste exemplet &r enligt Polanyi spriket, som vi internaliserar sa till
den grad att vi »bor i det« (dwell in it) (s. 148). For friska manniskor fungerar
detta internaliserande sjalvklart nar vi anvénder enbart véra egna sinnen och
andra kroppsliga funktioner. Nar vi tar till redskap &r det inte lika sjdlvklart.
Nar verktyget dr sa svart att ta till sig som en persondator med tillhérande
programvara, ar det inte underligt att s manga finner det svart att internalisera
det i sitt problemldsande.

Ytterligare en begransning i dagens typ av datorstdd dr det begrdansade
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synfélt som bildskdrmen ger, vilket beskrivits tidigare. Polanyi hdvdar att
vart perifera seende &r viktigt for hur vi uppfattar bade helheten och delarnas
inbordes relationer. Vi ser delarna annorlunda nér vi betraktar dem som delar
av en helhet. De far ett funktionellt utseende, som de saknar nér vi isolerar
dem. (Polanyi, 1969, s. 140)

Vi tar till oss verktyg eller en maskin endast om vi uppfattar dem som
meningsfulla for véra syften, och om vi végar lita pa dem. Datorn ar fér de
flesta nagot som skymmer sikten, snarare dan nagot som hjélper dem att utforska
verkligheten. Anvindandet av en penna dr betydligt littare att trana upp till
att bli en férldngning av den egna kroppen.

Den som viéljer att ta till sig ett verktyg dr ocksa tvungen att acceptera
verktygets mdjligheter och begransningar. Enligt min uppfattning gérs denna
underkastelse mer eller mindre frivilligt. Polanyi hdvdar déremot att det dr
individens bedémning och stillningstagande som &r centralt.

Allt personligt kunnande uppskattar vad det vet enligt en standard som det sjilv

sétter. (Polanyi, 1998, s. 63, min 6versattning)

Detta dr en mycket optimistisk bedémning, &ven om Polanyi tillméter denna

formaga endast till den »skicklige utféraren« (skilful performer) och till »kon-
nissoren« 48 Enligt min uppfattning dr denna »personliga standard« trots

allt i hog grad paverkad av omgivningens krav och forvantningar. Polanyi

erkdnner dock att vart assimilerande av verktyg har ett element av passivitet

inbyggt. Viuppticker att verktygets delar, helhet och syfte passar oss, snarare

an att vi skapar dem. (Polanyi, 1998, s. 64-65)

De bedémningar vi gor med hjélp av vart underférstddda kunnande sker
ofta okritiskt. Det vibedomer ar alltid hivdandet av en tydlig form, menar Polanyi.
Vart accepterande av den form vi ger helheter kan vara kritiskt eller okritiskt.
Om vi anviinder virt underforstidda kunnande till detta kan det aldrig vara kritiskt.
Haér har vi orsaken till att vi ofta &r konservativa i vara bedémningar nér vi
litar pa vért kunnande utan att ta fram det i ljuset i nagon form. Vi maste
artikulera véra stillningstaganden for att kunna betrakta dem kritiskt. Vart
underforstadda kunnande dr varken kritiskt eller icke-kritiskt, sdger Polanyi
—det dr »a-kritiskt«. (1998, s. 264)

Det &r inget fel i detta. Ibland behé&ver vi vara kritiska, logiska och
positivistiska, men ofta maste vi lita pa var erhallna och underférstddda
féormaga till bedomningar.

Lat mig nu bara konstatera att detta sjdlv-godkdnnande &r i sig en fértroendehand-

ling jag riktar mot mig sjdlv, som i sin tur legitimerar férvandlingen av alla mina

slutgiltiga antaganden till pastienden om mina egna overtygelser. (Polanyi, 1998,

s. 265, min dversattning)

Vi maste lita pé egen kédnsla for rétt och fel, f6r kvalitet och for vad som é&r
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dndamaélsenligt handlande. Viira dvertygelser dr kiillan till all kunskap. Ingen
intelligens, oavsett hur kritisk eller originell den dr, kan agera utan ett sadan
fortroendefull instéllning till oss sjdlva, menar Polanyi.

For lararen eller médstaren blir det en kdnslig balansgang mellan att
visa sin egen Gvertygelse, och att respektera studentens eller larlingens
personliga val. For mig géller detta bdde ndr jag undervisar i gestaltning och
irent datorkunnande. Ofta finns inget tydligt ratt eller fel — det handlar om
personliga beddmningar och stallningstaganden. Denna instéllning gor fragan
om subjektivitet och objektivitet overflodig. Vihar istdllet en personlig sanning
vianvdnderivartlarande, som ligger 6ver det subjektiva. Sanningen dr nagot
som bara kan ses som att man tror pa den. (Polanyi, 1998, s. 305)

Till slut leder detta satt att tinka Polanyi fram till en kunskapsteori:

[I] varje handling baserat pa kunnande finns ett underférstatt och passionerat

bidrag fran personen som vet vad som vets, och att denna samverkan inte ar en

ofullkomlighet, utan en nédvindig komponent i all kunskap.*? (Polanyi, 1998,

s. 312, min dverséttning)

For att sammanfatta tankarna kring det underférstadda kunnandet och
datorstod:

» Datorns komplexitet gor den svar att ta till sig som en sjélvklar forléngning
av den egna kroppens tysta kunnande.

» De sma bildskdrmarna ger inte nagon stimulans till det perifera seendet,
som &r viktigt for var fdrmaga att vixla uppméarksamhet mellan delarna och
helheten.

> Det faktum att dagens datorer och program har begransningar leder till att
de inte anvands i ndmnvérd omfattning i de designsituationer dér de dnda
ger mojligheter som manuella metoder inte har.

> Yrkeskunnande ldrs till stor del in som traditioner man 6vertar fran den
tidigare generationen. Dessa paverkas endast langsamt av inférandet av till
exempel nya tekniker och redskap.

Meénsklig och artificiell intelligens
Datorn &r mycket olik manniskan. Anda jamfors datorn stindigt med oss. Den
gor det darfor att dess satt att arbeta stimmer med en vanlig forestédllning om vad
maénskligt tdinkande i sin idealiska utformning innebér. Men det ar fel. Snarare
motsvarar datorn det resultat som matematikern nar fram till nér han anser sig
fardig med en uppgift mer dn denna langa, irrande fiard som han har gjort pa jakt
efter 16sningen. (Liedman, 2001, s. 109)

Datorn kan inte ersdtta manniskan. For bréderna Dreyfus &r det sjalvklart att

datorn och artificiell intelligens inom &verskadlig tid, och antagligen aldrig,

kan na de hégre nivderna av kunskap som namnts tidigare. Dessa baseras till

stor del pa helhetstinkande och monsterigenkédnnande, och ddr dr hjarnan
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langt verldgsen. Rubriken pa Dreyfus prolog sammanfattar deras budskap:
»The heart has its reasons that reason does not know« (Blaire Pascal). Baserade pa
Pascal, Heidegger, Merleau-Ponty och Wittgenstein havdar Dreyfus att:

[Plerceptionen kan inte férklaras genom att man applicerar regler pa grundlaggande

egenskaper [basic features]. Mansklig forstaelse dr en formaga besldktad med att

veta hur man tar sig fram i véarlden, snarare dn att kunna en massa fakta och regler
for hur man relaterar dem. Var grundlaggande forstaelse ar alltsé att veta hur snarare

&n att veta att. (Dreyfus, 1986, s. 4, min 6versattning)

Datorn gér att anvénda till mycket, menar de, men den kommer inte att kunna
ersdtta mianniskans omddme. I klassrummet kan datorn vara verktyg, larare
och elev (tool, tutor, tutee). Som verktyg dr den utmaérkt; som larare kan den
fungera pa de ldgre nivaerna; som elev kan den hjilpa elever att bekréfta,
beskriva och formalisera de ldgre nivderna av nyvunnen kunskap, framfor
allt inom programmering.

Datorn excellerar i att lagra »epistemisk« kunskap, att katalogisera och
automatisera. Den saknar ddremot egenskaper for phronesis, och darmed att
gora kloka avvagningar baserade pa sunt férnuft. Eftersom vi anvédnder datorn
i s manga arbetsuppgifter finns det enligt broderna Dreyfus en risk i att vi
tror f6r mycket pa den. De diskuterar fraimst samhaéllsvetenskap, men deras
resonemang dr enligt min uppfattning applicerbart &ven pa samhaéllsplanering
i vid bemaérkelse.

Sambhallsvetenskap [...] har bade formella och informella aspekter, och datorns

formaga att gora simuleringar kan stdrka tendensen hos samhaéllsvetenskapen att

imitera naturvetenskapen dven ndr det inte dr lampligt. [...] Det ar inte bara en
risk fér olamplig betoning pa kvantifierbara aspekter inom ett omréde, utan ocksa
en mer allvarlig risk att studenten dgnar sarskild uppmarksamhet &t féormodade
relationer mellan variabler som gors precisa och tydliga i en simulering och

[darmed] forbiser de verkliga relationerna, som uttrycks mer diffust i en kvalitativ,

historisk behandling av ett &mne. (Dreyfus, 1986, s. 127, min 6versatining)
Fascinationen 6ver allt som datorn kan astadkomma gor det latt att fa en Gvertro
pa dess kapacitet. Detta &r tydligt i anvdndningen av gis, ddr man enkelt kan
gora tydliga kartor, avancerade analyser och snygga presentationer. Att sedan
bakomliggande data kanske inte dr relevanta for fragestéllningen, dr av dalig
kvalitet eller foraldrade, ar det frestande 1att att bortse fran.

Ettliknande problem finns i cad-anvandningen. Aven hér rader en stor brist
pametadata, det vill sdga data som beskriver kvalitet och andra egenskaper pa
de data man arbetar med. Eftersom allt ser sd exakt ut pd bildskdrmen intalar
man sig latt att linjer och annan information faktiskt dr korrekt. Flera av mina
intervjupersoner hade erfarenhet av att ha blivit lurade av detta, vilket hade
lett till felaktigheter som fick rattas till pd byggplatsen.

Doug Paterson pa University of British Columbia beréttade att en enhet pa
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universitetet, Sustainable Development Research Institute (sprr), hade tagit
fram ett datorspel for att studera miljokonsekvenser — en sorts Sim-spel. Det
har anvénts pa skolor runt om i delstaten. Tyviarr bygger det pé en sa dalig
och forenklad modell att det snarast blir skadligt, och att det definitivt inte
bidrar till att skapa battre medborgare. Den hir typen av satsningar minskar
trovérdigheten for datorn som planeringsverktyg, menade Paterson.

For den erfarne anvdndaren dr det sjdlvklart att datorn inte kan tanka sjalv
och gora beddmningar av rimlighet och lamplighet, men ofta inte f6r novisen.
Jag har sett manga exempel pa frustrerade studenter som tror att datorn forstér
vad de vill gora. Alla som dgnat sig 4t programmering vet att den bara kan
folja sina instruktioner, och inget mer.

Om programmeringen dr daligt utférd, sa att programmet blir
ologiskt och svaranvént, sa dr det inte datorns eller anvéndarens fel, utan
programmerarens. Manga anvéndare har svart att ta till sig den insikten, utan
skyller alltfor ofta pa sig sjdlva. Resultatet blir ytterligare sankt sjélvfortroende,
och férsdmrad tilltro till datorn som anvandbart stéd.

Det har gjorts ett antal f6rsok att erbjuda landskapsarkitekter program
som gor kvalificerade berdkningar och sammanstallningar. Ett exempel pa
ett sd kallat expertsystem dr Svensk Dendrologi, som &r ett databasprogram for
vedartade véxter. Utifran ett antal kriterier — storlek, jordman, blomfiarg med
mera — kan man fa hjélp att hitta ldmpliga véxter bland de drygt 1 600 arter
som databasen innehéller. Det slutliga urvalet maste man dock sjdlv géra som
expert. Programmet klarar inte att gora de mer avancerade bedémningarna
kring helhetsintryck, samspel med andra véxter och liknande som landskaps-
arkitekten klarar att gora. Framfor allt kan det inte hitta vixten som har ratt
vdrde-egenskaper typ »kédnsla« och karaktér.

1p10 och 11 hade erfarenhet av Autodesk Land Desktop och dess funktion
for att passa in sportfdlt i terrdngen. Programmet kan sjdlv rakna ut lampliga
lutningar, och berédkna slédnter till omgivande terrdng. Den fungerar, men
ingen av dem var dnda n6jd med finessen. Man tors inte lita pa den, och 1p11
understrok att datorns forslag maste kvalitetsgranskas.

Broderna Dreyfus propagerar ivrigt for att vi maste ldra det uppvéxande
slaktet att maskinerna kan hjédlpa oss att hantera data, men inte att gora
beddémningar och vérderingar. Vi far inte lata maskintdnkandet ta 6ver.

Vi kan anvédnda datorer till att spara det enorma utbudet av fakta och regelstyrda

relationer i var moderna teknologiska vérld, och samtidigt fortsétta att varda

den ménskliga expertis som slutledningsmaskiner [inference engines] inte kan
dela genom att uppmuntra elever att ga fran regelféljande till erfarenhetsbaserad
intuition. Om vi gor sa, kommer vara experter att tack vare sitt datorstéd kunna

anvénda sin visdom béttre nér de brottas med de fortfarande olosta problemen i

det teknologiska samhallet.
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Insatserna &r lagda, valet gors just nu. Och pa alla samhéllsnivaer vinner den
datorlika rationaliteten. Experter &r ett utrotningshotat sldkte. Om vi misslyckas
med att sétta logiska maskiner pa sin rétta plats, som hjdlp till ménniskor med
expertintuition, da kommer vi att sluta som tjanare som foder vara kompetenta
maskiner med data. Om den kalkulativa rationaliteten skulle vinna, kommer ingen
attuppticka att nadgot saknas, men nu, nér vi fortfarande vet vad expertbed6mningar
ar, 14t oss anvanda detta expertomdoéme till att bevara det. (Dreyfus, 1986, s. 206,
min dversatining)

Aven Bo Goranzon skriver i Det praktiska intellektet. Datoranvindning och
yrkeskunnande (1990) om risken att 1agga for stora forvantningar pa vad datorn
kan dstadkomma. Vi tror l4tt att datorn dr mer intelligent 4n vad den &r. Joseph
Weizenbaum skapade den digitala psykoterapeuten Eliza, och utgick fran att
riktiga psykiatriker skulle vara skeptiska. I stillet var det manga som sag det
som en fantastisk méjlighet till datorstodd sjdlvterapi.

Alan Turing har formulerat ett test for att avgora om en dator besitter
artificiell intelligens. Turingtestet innebédr att om en dator och en ménniska
svarar pa samma fragor, och en annan ménniska inte kan avgora vem som dr
vem, sd maste datorn betraktas som intelligent. Detta test dr inte tillfredsstal-
lande, menar Goranzon.

Vi kan bli lurade. Mottagandet [av Eliza] blev for Weizenbaum en insikt om ett

grundldggande problem: manniskor har en benédgenhet att tillskriva tekniken, i

detta fall ett diagnosprogram inom sjukvarden, mer intelligens 4n den har. Vi tappar

distansen. Vi inser inte begransningarna. Detta &r ett inslag i framvaxandet av en

teknologisk kultur. (Géranzon, 1990, s. 110)

Jag héller med Goranzon.”® Bade pé arbetet och i vardagslivet &r det frestande
bade att tro att informationsteknologin kan klara vad som helst, men ocksa att
den dr orsaken nér négot inte fungerar. »Det blev fel pa datan«, kan man fa
hora. Detta tinkande, som dven jag hemfaller till ibland, har dubbelt negativa
effekter. For det forsta kan man fa prestationsangest infor allt man behéver
kunna som datoranvandare. Alla mina studenter har sett haftiga effekter i
digitalt manipulerade bilder och spelfilmer. Nar de sjdlva sdtter sig vid datorn
maérker de snabbt att det inte dr l4tt att astadkomma sadant.

For det andra far man l4tt daligt sjalvfortroende, och tar pa sig skulden
ndr anvandningen av ett datorprogram inte ger det resultat man forvintat sig,
eller att det dr svart att lara sig. Att det kan bero péd dalig programmering eller
felutformat anvandargranssnitt framstar inte sjélvklart som en forklaring.

Utveckling av yrkeskunnandet

Imetodkapitlet beskrevs kortfattat hur aktionsvetenskapen inspirerat mig som
forskare och ldrare. Denna rorelse har som mal att utveckla yrkeskunnandet,
bade for individen och f&r arbetsgruppen.
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Aktionsvetenskapens epistemologi (kunskapssyn) ar tydligt inspirerad
av bade Dewey och Polanyi. Den forsta viktiga aspekten dr att »problem«
inte dr objektivt givna, utan maste bestimmas (be set). Harigenom paverkas
hela var syn pd vilken kunskap vi behéver. Vi sdtter namn och ger ramar pa
problemen, innan vi bestimmer vara mal.

Andra utgangspunkter dr att mycket av kunskapen dr underforstadd (tacit)
och att vi har en tendens till reflektion-i-handling, speciellt ndr vi stéter pa
problem. Foljande citat belyser Argyris och Schons syn pa hur ménniskor
forsoker anpassa sig till en foranderlig verklighet:

Agenten, som stills infor en komplex, forvirrande och mangtydig uppsattning

forhallanden, anvander sin underférstadda kunskap till att rama in situationen

och sedan handla. Effekterna av denna handling genererar information om
situationen och om hur vél inramningen och handlingen passar. Agenten tolkar
denna information, aterigen utifrdn sin underférstadda kunskap. Om handlingen-
som-undersokning [action-as-probe] genererar information som inte stimmer med
den ursprungliga inramningen; om handlingen-som-rorelse [action-as-move] inte
astadkommer de tinkta konsekvenserna eller leder till icke avsedda konsekvenser;
eller om handlingen-som-hypotes blir vederlagd, kan agenten ledas till att reflektera
over den tysta forstdelse som gav underlag till den ursprungliga inramningen
och handlingen. Detta reflekterande leder eller leder inte till en ny inramning av
situationen och nya sekvenser av handling. (Argyris & Schon, 1974, s. 51, min

oversattning)

Vad betyder detta, pa ett mer vardagligt sprak? Man provar med det forsta
som dyker upp i huvudet; fungerar det inte som man tankt sig tdanker man
om, forst pa sjdlva handlingen, sedan pa handlingens utgangspunkter. I stéllet
for det traditionella »tank efter fore« sdger man »handla, och reflektera sedan
over din handling och dess forutséttningar«.

Tack vare var kunskap-i-handling kan vi koppla yttre tecken till inre och pa sa
sdtthalla var uppmarksamhet pa arbetet och dess resultat. Blir vi 6verraskade
maste vi koppla pa var reflektion-i-handling for att analysera situationen.
Om vi dnda inte far ordning pa situationen maste vi anvdnda den tredje
varianten, reflektion dver ett handlande, och ifrdgasdtta vara utgangspunkter,
var malformulering och sa vidare. (Levén, 1997, s. 126)

Aktionsvetenskapen har en viktig teori om hur ménniskor ldr av sina
misstag. Den traditionella bilden av kunskap ar att man prévar andra metoder

— om medlen inte leder till malen testar man med andra medel. Detta kallar
man en single-loop learning. Aktionsvetenskapen hdvdar att man férutom
detta maste fokusera ocksa pa inramningen eller formuleringen av problemet

—double-loop learning.

Behover da inte aktionsvetenskapen testa hypoteser med hjélp av empiri? Jo,
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men annorlunda &n den traditionella vetenskapen. Aktdrernas egna beskriv-
ningar av sin verksambhet ar giltig empiri nar den tolkas av aktionsforskaren.
De empiriska testerna gors ocksa direkt i praktiken.

S& hdr sammanfattar Argyris och medférfattare skillnaderna mellan
aktionsvetenskapen och den traditionella (Argyris m.fl., 1990, s. 79):
1. Aktionsvetenskapen vill engagera sociala grupper. Precis som normal-
vetenskapen f6ljer den regler och normer enligt ansvarstagande antaganden,
men strécker sig ocksa till praktiska overvaganden.
2. Aktionsvetenskapen soker inte bara kunskap utan hur den anvands i
handling. Den bygger pa ett epistemologiskt antagande att den praktiska
kunskapen dr den del av den tysta kunskapen som kan synliggdras genom
reflekterande undersékningar.
3. Aktionsvetenskapen betonar sammanfldtningen av empiriska, tolknings-
mdssiga och normativa uttalanden.
4. Den fokuserar pa handlingars logik och mening mer 4n pa regelbundenheter
i sammanfallande hdndelser.
5. Uttalanden om kunskap ska testas och falsifieras som inom normalveten-
skapen. Dessa normer anvénds i aktionsvetenskapen for att strukturera och
forfina sdtten att gora dverenskommelser som uttrycks i vardagssprak, och
stracker sig ocksa till tolkande och normativa utsagor.
6. Aktionsvetenskapen skiljer inte som normalvetenskapen skarpt mellan de
forutsdttningar som rader for upptickten och berittigandets sammanhang
(context of justification).
7. Aktionsvetenskapen stravar efter att skapa alternativ till status quo och
uppmuntra lirande om normer och vérderingar. Undersdkningar stravar efter
dubbelspiral-lirande och efter att bryta ramarna.

Aktionsvetenskapen menar att manniskor — agenter — lér sig en repertoar av
begrepp, scheman och strategier. De ldr sig ocksa program for att utnyttja
sin »repertoar till designrepresentationer och handlingar i unika situationer«
(Argyrism. fl., 1990, s. 81). Sddana designprogram kallar man handlingsteorier
(theories of action).

Som tidigare nimnts hdavdar Argyris, Schon och andra aktionsforskare att
agenterna har en uttryckt och en anviind teori. Aktionsvetenskapen vill vicka
forandringsprocesser, men forskaren bor enligt Argyris och hans kollegor
sa lite som m&jligt blanda sig i sjdlva handlandet. Istdllet kan data samlas in
efterat, via frdgeformuldr, intervjuer eller observationer.

For att rapporterna ska bli trovardiga maste forskaren beskriva bade den
uttryckta teorin och teorin-i-anvandning. Det sistndimnda &r ju inte sa enkelt

—fa ménniskor erkdnner villigt att de inte handlar som de lar. Forskaren maste
dérfor vara mycket néra den pagaende processen.
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Inom aktionsvetenskap betraktas uttalanden och samtal som ett fonster mot

manniskans praktiska resonemang, och darigenom rationaliteter, men egentligen

inte som den kunskap som forskaren &r ute efter. (Levén, 1997, s. 32)
Forskaren maste da och da avbryta processen, dra fram aktdrernas vérderingar
och kédnslomaéssiga reaktioner i ljuset och forsoka analysera dessa. Efter att ha
stéllt upp hypoteser om hur aktdrerna bor férédndra sitt beteende gar forskaren
tillbaka och férsoker genomfoéra dessa. Genom radgivning och experiment,
som tolkas om och om igen, forsdker forskaren tillsammans med aktdrerna
Oka gruppens larande och kompetens.

Enligt min uppfattning borde aktionsvetenskapens praktik vara ett ideal for
ett kunskapsforetag som landskapsarkitektens. Véaxlingen mellan aktion och
reflektion, ddr man ifragasétter det egna handlandet och dess grundvalar, 6kar
det gemensamma kunskapsbyggandet. Om man tar hjdlp av en utomstaende
kritiker kan man komma dnnu ldngre i larandet.

Tyvérr sker detta séllan pa de kontor jag besokt. Man skyller pa tidsbrist,
nédr man beklagande erkdnner att individen oftast ldmnas at sig sjdlv. Det
kollektiva kritiska tdnkandet och problemldsandet &r ovanligt i praktiken.
Detta faktum diskuteras vidare i avsnittet Individ och grupp.

Datorer och designteori

I ett forsok att knyta ihop och fortydliga diskussionen om datorstéd och
landskapsarkitektens yrkeskunnande vander jag nu till designprocessen,
och pa vilket satt datorstodet kan bidra till denna.

Designprocessen

Ordet design harstammar fran latinets designo (beteckna, ange, bestimma). I

svenskt vardagssprdk anviands det huvudsakligen for att beteckna en produkts

yttre form — den ldckra ytan som gor prylen mer ldttsald. Pa engelska dr det ett

betydligt mer omfattande begrepp. Jerker Lundequist beskriver det sa har:
Designbegreppet kan siledes dels sta for sjdlva processen, dels fér det objekt som
blir resultatet och dels fér det immateriella varde som kan fogas till en produkt (det
varde som skiljer tva annars likvédrdiga produkter i attraktionskraft). (Lundequist
i Wikforss, 2003, s. 370)

I designteorin tdcker alltsa begreppet in hela arbetet med att ténka fram och

forma en produkt. Som verb anvands ordet for att beteckna bestdimningen av en

produkts egenskaper, tillverkning och anvandning; som adjektiv produktens

form, utseende och estetiska varde.
Grundprincipen for all design &r att man valjer mellan de alternativ som ges f6r
att hitta det som passar produktens &andamal och dess sammanhang (dess kontext),

nagot som ger byggandets designprocess dess villkor — kraven pa anpassning av
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byggprojektet till platsen (dess rumsliga kontext), verksamheten (dess funktionella

kontext), och dess sociala och kulturella kontext. (Lundequist i Wikforss, 2003,

s. 371)

Den produkt som designas behdver inte vara en materiell artefakt, utan kan vara
exempelvis ett flodesschema, en matematisk formel eller ett datorprogram.

I den hér vida bemérkelsen kan man applicera begreppet design pa alla
de aktiviteter som Dewey kallar instrumentalism eller teknologi. Madnniskan
sOker forbéttra sina livsvillkor genom att tillverka saker, arbeta mer effektivt,
foradla grodor och husdjur, och sé vidare.

I designen som process kopplas teori, praktik och produktion ihop. Jag har
tidigare berdrt Aristoteles och hans indelning av kunskap i formerna episterme,
techne och phronesis. Han gjorde ocksa atskillnad mellan theoria, praxis och
poiesis, och rangordnade dessa tre kunskapstyper i just den ordningen. Poiesis
omfattar produktivt arbete, konstnérligt eller hantverksmaéssigt; det kallades
ocksa techne.

Enligt Aristoteles 1ag teorin ndrmast den gudomliga sanningen, och
vérderades darfor hogst. Praktiken var mer kopplad till de »relativa« fysiska
objekten i varlden och darfor underldgsen. Det faktiska gorandet, poiesis,
berdrde direkt den osédkra verkligheten. John Dewey accepterade inte denna
ordning, utan védgrade att gora dtskillnad mellan teori och praktik. Sd linge
de dr framgingsrika dr bada produktiva. Teori och praktik &r bara skilda faser av
den intelligenta undersokningen, dér teori dr »idealakten« och praktiken ar
»den verkstéllande insikten«.

Teorier ar enligt Dewey mer eller mindre avancerade idéer om vad som ska
goras, och de fungerar pa mer eller mindre abstrakta nivaer. Det dr heller ingen
skillnad mellan moraliska teorier och de som anvénds i naturvetenskaperna,
utom i fraga om vilket material de handlar om. Teorier (hypoteser) uttrycks
ibada fallen som »om X, sd Y«.

Alternativet till hypoteser som bas for handling ar impulser. Handlingar baserade

pa impulser kan fungera; men om de gor det &dr bara en fraga om tur. Vad detta

innebar for Dewey &r att varken moraliska eller vetenskapliga teorier dr saker som
kan finnas i bocker. Bada teorierna finns bara i en agents »medvetande«. (Hickman,

1990, 5. 112, min dverséttning)

Deweys har alltsd en pragmatisk syn pa vad teorier &r — de ar redskap for
att askadliggora en problematisk situation, men ocksa redskap for fortsatt
analys. Teorin ger oss mojlighet att abstrahera monster ur situationer.

Teori ger oss méjlighet att stoppa handelseférloppet. Praktiken bestar sa av de akti-

viteter som syftar till att genomfora de insikter vi erhéllit under den abstraherande

fasen. Teorin ir sdledes relaterad till praktiken som insikt till handling. Tillsammans
utgdr de tva faser av intelligent handling. Och bdda inbegriper produktion av nya

konsekvenser. (Hickman, 1990, s. 114, min kursivering, min 6versattning)
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Denna fantastiska insikt delas uppenbarligen inte av alla praktiker. Manga
verkar ha svart att inse vitsen med teoribildning inom arkitektur och design.
Jerker Lundequist pdminner om risken med detta:
Ett typiskt exempel pa konservativ foérstelning och oreflekterad praktik &r den
inrotade fordomen bland manga praktiker att det finns en gréans mellan teori
och praktik och mellan teoretiker och praktiker. De som skiljer mellan teoretiker
och praktiker forestiller sig ofta teoretikerna som de som arbetar med forskning,
undervisning, utredning och utveckling, dvs med enbart teori, och praktikerna som
de som arbetar med konkreta problem i en handfast verklighet, dvs med enbart
praktik. Men, ordet praktiker syftar pa ndgon som praktiserar teori inom en viss
verksamhet. (Lundequist i Wikforss, 2003, s. 367)
Enligt Dewey &r det alltsa inget mystiskt med teoribildning — det handlar inte
enbart om abstrakta tankemonster pa hog intellektuell niva. Teorier skapas
genom inference, det vill sdga slutledning. Dewey betraktar slutlednings-
férméga som en teknik, en produktiv konstform. »Homo is not for Dewey so
much sapiens as faber.»** (Hickman, 1990, s. 116) Vi &r producerande snarare
dn tankande. Vi dr enligt Dewey ocksa i grunden ganska lata.
Hans iakttagelse dr att mdnniskan har forbéttrat sin slutledningsférmaga langsamt
och motvilligt, och féredrar att handla pa grundval av irrelevant impuls eller utsliten
vana sa snart det 4r mojligt. (Hickman, 1990, s. 116, min 6versattning)
Aven om man till vardags girna foljer sin vana, har vi inom vissa omraden
utvecklat hogst systematiserade och kontrollerade former av slutledning.
Speciellt den moderna vetenskapen préglas av detta. For 6vrigt ar vetenskap
en form av praktik som alla andra, menar Dewey.
Hans slutsats blir att teori iin den mest praktiska av alla ménskliga verksamheter.
Ju mer oberoende och opersonlig den dr, desto mer praktisk dr den.

*

Med hjélp av Aristoteles och Dewey kan man formulera en bérjan pa en
designteori. Vi vixlar mellan teori och praktik; vi gar fran theoria 6ver praxis till
poiesis (gorande). En designer som stélls infér en uppgift borjar med att genom
slutledning skapa sig en teoretisk bild av 16sningen. Denna konkretiseras i
ett forsta steg till en modell, som visar hur den teoretiska bilden kan f& fysisk
form. Avslutningsvis detaljeras modellen och blir en forlaga till den slutliga
produkten.

Designprocessen avslutas i och med att man fardigstéllt en komplett
redovisning av projektet i modell, ritning och beskrivning — det som Orjan
Wikforss kallar »ett recept« for hur byggnaden (eller anldggningen) ska byggas
(Wikforss, 2003, s. 92)
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I den torra prosa som finns i Bygghandlingar go kallas den hér processen for
produktbestimning. Det ideala forloppet illustreras pa foljande sétt:

Produkibestémning

programskede

projekferingsskede

Figur 8. Produktbestimning (Bygghandlingar 90, Del 1).

Ett mer komplext sétt att beskriva designprocessen finns i Erik Stoltermans
Designarbetets dolda rationalitet (1992). Istallet f6r theoria, praxis och poiesis kallar
Stolterman processens faser {or vision, operativ bild och produkt.
Nér en designers repertoar av tankefigurer kolliderar med en specifik designsi-
tuation, uppstar en vision. Det &r en vision som under processens gang paverkar
designerns satt att betrakta, analysera och tolka designsituationen. Visionen
Overgar i en operativ bild, som kan ses som en konkretisering av visionen. Den
operativa bilden stélls mot designsituationen, och utvecklas successivt till dess att
en specifikation uppnds och en produkt kan konstrueras. (Stolterman, 1991, s. 2).
Stolterman illustrerar sin modell med nedanstdende figur:

N Ideal
S Tankefigurer

Specifik
designsituation

Vision

Operativ L
bild .
Produkt ~

Figur 9. Schematisk bild 6ver designprocessen (Stolterman, 1991, s. 79).

Schemat kréver en del férklaring. Den streckade linjen utgor gransen mellan
designerns rent mentala processer —i tinkandet — och de som far négot fysiskt
uttryck, och dirmed blir en mer »objektiv« del av designsituationen. Stolterman
menar att det 4r mer intressant att fokusera pa den 6vre delen, eftersom den
viktigaste delen av designarbetet 4ger rum daér.
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Att kedjan vision — operativ bild — produkt hela tiden samspelar med den
specifika designsituationen &r litt att inse. Designerns uppgift grundas i en
specifik problematisk situation, som hon sedan forvintas l9sa eller atminstone
forbattra.

Det mest spannande utbytet sker mellan designsituationen och designerns
ideal och tankefigurer. I brytningen mellan ideal och verklighet skapas den
forsta visionen av hur situationen kan l9sas. Visionen testas i operativa
modeller, som modifieras efter att designsituationen gjort sig pamind.

Det som i ett senare skede av designen definieras som problem dr manga ganger

ett resultat av en jamforelse mellan visionen och den operativa bilden & ena sidan

och designsituationen a den andra. [...] Design styrs eller utgar séllan eller aldrig
fran faktiska problem, istdllet dr det sa att problem skapas (designas) pa samma sétt

(och i samma stund) som 16sningen designas (véljs). (Stolterman, 1991, s. 79-80)
Den operativa bilden utvecklas och féar fastare form i en dialektisk process
mellan designsituationen och den operativa bilden samt mellan den operativa
bilden och visionen.

Den operativa bilden har ofta stabiliserats ungefdr vid samma tidpunkt som det

»riktiga« designarbetet borjar. Vid den tidpunkt nar designprocessen angrips pa ett

strukturerat och metodiskt sétt, har mani de flesta fall redan utvecklat en operativ

bild. (Stolterman, 1991, s. 80)

Under det mer strukturerade arbetet testas den operativa modellen. Ofta maste
den fordndras sa att den allt mer avldgsnar sig fran visionen. Sa sméningom
inleds en mer detaljerad specifikation av produkten, pa initiativ fran den
som ansvarar for designprocessen. Under denna fas maste manga »sma«
designprocesser genomfdras.

Stolterman framhaller att detta inte 4r nadgon linjdr process, inte heller
iterativ (upprepande). I stéllet dr den en fullstindigt dynamisk process, dar
alla delar kontinuerligt paverkar alla andra. »Bildens komplex rér sig langs
en tidsaxel dar alla delar stindigt finns med och férdndras under hela
designarbetet.« (Stolterman, 1991, s. 81)

Enligt min uppfattning dr denna vixling mellan vision, operativ bild och specifika-
tion samma process som Polanyi beskriver i sin diskussion om det underforstidda
kunnandet. Detta utmarks av interaktionen mellan helheten och delarna, pa
samma sétt som designern pendlar mellan sin grundldggande tanke och
overviaganden om detaljlosningar och konstruktioner. For varje pendling
paverkas savél helhet som delar, och férstaelsen for designproblemet dkar.

Den hir bilden av processen stimmer mycket vdl pa min egen erfaren-
het som designer. Det finns »total 6msesidig pédverkan« som samtidigt ar
stimulerande och himmande. Kénslan av att stindigt hoppa upp och ner
i skala, vaxla mellan 6vergripande perspektiv och sma detaljer, gor arbetet

134



spannande och intressant. Samtidigt maste man hela tiden anpassa sig till
»verklighetens« alla krav pa en realistisk instdllning till ekonomi, teknik,
estetiska konventioner och annat.

Modellen férklarar enligt Stolterman hur det kan komma sig att de flesta
designers anser att deras arbete prédglas av en rationalitet, trots att den
inte gar att »se«. Enligt modellen kan inte handlingarna forsigga pa nagot
i forvdg specificerat sitt. Det finns enligt Stolterman atskilliga forsok att
beskriva den senare fasen av designprocessen, nér den operativa bilden ska
testas och alternativ vaskas fram. Att fa praktiker att acceptera de forsok till
beskrivningar och arbetsmodeller som teoretiker och metodutvecklare gjort
ar inte lika latt. Arbetet sker helt enkelt inte sa linjart att beskrivningarna blir
praktiskt anvandbara.

Motstandet mot att folja specificerade designmetoder &r litt att forstd. »Ett
mal med att anvanda metoder &r att kunna flytta kunskap och ansvar frin proces-
sens utovare till metoden« (Stolterman, 1991, kap. 2.3). Har har vi praktikerns
motstdnd mot teoretiska metoder i ett ndtskal. Det gar inte att finga en kreativ
designprocess i enkla regler. Den skapande processen ir personberoende — tva
arkitekter l9ser inte problem pa samma satt.

Visionen som designern far uppstar inte ur ett tomrum. Hon har samlat sina
erfarenheter, och byggt upp en repertoar av 16sningar fran tidigare problem.
Stolterman kallar dessa tankefigurer, inspirerat av Johan Asplunds modell 6ver
hur vetenskapliga studier av objekt ska ga till. Asplund anvénder tre begrepp:
diskurser, tankefigurer och bas. Basen dr den materiella grunden, diskursen de
»stegvis genomforda tankegangarna«. Mellan dessa ligger de mer langvariga
tankefigurer vi anvéander for att strukturera verkligheten. Dessa tankefigurer
avgor i vad man olika diskurser dr besldaktade. Diskursen handlar om basen,
men utnyttjar tankefigurerna i sina resonemang. Tankefigurerna kan sdgas
bli genomforda pa den diskursiva nivan. De &r relativt mycket farre och mer
stabila dn diskurserna, eftersom de baseras pa praxis. Basen &dr mest stabil.
(Stolterman, 1991, s. 77)

Tankefigurerna &r centrala i Stoltermans resonemang. De &r inte teorier,
modeller, metoder eller diskurser. De ska inte ses som ndgon sammanhangande
helhet. De &r i stdllet en samling av disparata »fixa idéer« eller »kdpphéstar«
alltifrén 6vergripande (»man ska vara érlig«) till detaljerade (»vridreglage &r
bra«). De kan vara abstrakta eller konkreta, specifika eller generella eller en
absolut fast 6vertygelse. Ofta dr de motsédgelsefulla och icke-specifika.

En designer far alltid dessa tankefigurer i huvudet nér hon stélls infor
en designsituation, och formar snabbt sin vision. Tankefigurerna dr alltsd
rationalitetens fundament. Trots detta ger de inte ndgon »synlig« rationalitet,
som gor att processen blir automatisk eller enkel att spara i efterhand.
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Rationaliteten kan absolut inte fullstindigt deduceras fram utifran tankefigurer
eftersom rationaliteten existerar enbart i handling. (Stolterman, 1991, s. 84, min
kursivering)
Som jag forstar Stoltermans anvandning av Asplund ligger tankefigurerna
mycket ndra Deweys instrumentalism. De &r verktyg (tankefigurer) for att
forandra vérlden (basen) utifran véra tankar (diskurser). Ibland, men inte
alltid, far tankefigurerna oss att ta till materiella verktyg som datorer och
spadar. Stolterman kategoriserar tankefigurerna efter Kants och Habermas
nérbesldktade indelningar:
» Kunskapsformdgan (det sanna), eller empiriskt-teoretiskt vetande kopplat
till den malrationella handlingen.
> Viljeférmégan (det goda), eller moraliskt-praktiskt vetande kopplat till
normreglerande handlingar.
» Omddmesformigan (det vackra), eller estetiskt-praktiskt vetande kopplat
till den expressiva handlingen.

Jamfdr man schablonbilden av ingenjéren och konstnéren arbetar ingenjéren
med det sanna, medan konstndren arbetar med det vackra. Stolterman menar
att detta till stor del 4r orsakat av skillnader i tradition och kultur mellan de
bada yrkesgrupperna. Den empiriskt-teoretiske ingenjoren later helt andra
sidor av sin personlighet trdda fram nar hon musicerar.

Ytterst handlar det om grundldggande antaganden av stipulativ karaktar (»absolute

presuppositions« [enligt Collingwood]) om ontologi, epistemologi, metafysik och

manniskosyn.

Attenviss typ av handlingar vanligen férknippas med en viss typ av rationalitet
kan saledes forklaras med att utévarna av dessa handlingar medvetet véljer eller
later sig styras av tankefigurer som vanligtvis sammankopplas med en viss
vetandeform. (Stolterman, 1991, s. 87, min 6verséttning)

Den hér grundldggande indelningen i yrkes »karaktdr« mérks tydligt i vara

tankefigurer, som alltfor ofta bestdr av mer eller mindre férdomsfulla antagan-
den om vérlden. Individer som bryter monstret far ofta stor uppmarksamhet.
Ett exempel dr brodesignern Santiago Calatrava, vars kombination av tekniskt

kunnande och formtdnkande (det sanna och det vackra) legat bakom ett antal

fantastiska broar och andra byggnadsverk.

Stolterman menar alltsa att man inte i detalj kan beskriva metoder for

designprocessen. Istillet efterstdvar han en idealorienterad designteori.
Ienidealorienterad designteoriserjag|...] sokandet av en rationalitet som ett sékande
efter rationalitetens fundament, det vill sdga de utgangspunkter som féregar och
leder handlingen i varje specifikt 6gonblick[...]. (Stolterman, 1991, s. 82)

Det gér inte att beskriva designprocessen i steg-fér-steg-modeller som fungerar.

Designerns rationalitet later sig inte fangas enbart i termer av férnuft. Vi
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behdver ockséd erkdnna estetiken och etiken som tva andra grundlidggande
vetandeformer. Estetiken star enligt Stolterman fér »omdomesférmégan
(det estetiskt-praktiska vetandet), dvs. formagan att kunna bedéma kvalitet«
(Stolterman, 1991, s. 2). Fornuftet har fatt for dominerande plats inom tradi-
tionella teorier for systemutveckling. Bilden av rationaliteten blir férvriden.

Det leder till en forvrangd syn pa rationellt handlande som resulterar i att design

betraktas som problemlsning (som »lagning av trasig verklighet«) och inte som

ett skapande av ny verklighet. (Stolterman, 1991, s. 2)

Liknande formulering ger Orjan Wikforss: istillet for att arbetet i den tidiga
skissfasen handlar om att 16sa problem syftar det till att »16sa upp uppdrags-
givarens bestdllning for att definiera vad arbetsuppgiften egentligen bestar av«
(Wikforss, 2003, s. 92). Designern behover alltsa inte forst och framst fa stod i
sin formaga att gora férnuftiga val, att hitta det objektivt basta alternativet att
16sa problemet pa. Snarare behdver designern stérkas i sina ideal. Fokus ska
ocksa flyttas fran funktioner till estetik, fran att avbilda till att skapa.

Stolterman menar att designern bor tona ner uppmaérksamheten pa det
ingenjorsmaéssiga tdnkandet pa rationalitet och istdllet strdva efter att betona
sina designideal. En idealorientering gor att man slipper ifran uppdelningen av
designteori som antingen process- eller produktinriktad. Den idealorienterade
designprocessen gor att bada dessa angreppssatt gar att forsta.

Stolterman menar ocksa att idealorienteringen béttre forklarar design-
processen dn vad den problem- eller funktionsorienterade synen gor. Enligt
de sistndimnda borde tva designprocesser som utfors enligt samma metod
leda till samma resultat. Den idealorienterade designprocessen fokuserar pé
ideal i stéllet f6r problem. Darmed forskjuts betoningen frdn nuldgesanalys
till design av 6nskat lage.

Problem finns inte, de skapas och bor betraktas som mentala konstruktioner.

Losningar hittas inte, de skapas. Tankefigurer finns inte, de dr skapade. En estetik

finns inte, den skapas. Istéllet for att se design som en form av »justering« av en

icke fullkomlig varld, bor vi se design som ett skapande av en vérld. Vi ska inte

»fixa« de problem som finns i vérlden, utan skapa en vérld som motsvarar vara

ideal. (Stolterman, 1991, s. 92)

Teorin om den idealorienterade designprocessen ger stérre utrymme for att
diskutera andra aspekter &n den empiriskt-teoretiska. Den lamnar storre
utrymme for estetik och etik. Den ligger ddrmed ndrmare praxis, menar
Stolterman. Slutsatsen blir att teorier inte i férsta hand ska stddja designerns
metod. 1 stéllet ska den fokusera pa att forbattra designerns designfirmdiga.
(Stolterman, 1991, s. 95)

Det gar latt att hitta stod for Stoltermans instéllning hos Polanyi. Designerns
tysta kunnande later sig inte formaliseras, hdvdar han:
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Om sddan formalisering av det underférstddda kunnandet skulle vara mojlig,
skulle det férvandla alla konster till matematiskt beskrivna operationer, och
salunda forstéra dem som konstverk. Konstanalys kan vara grundligt avsléjande,
men bara om den forblir inkomplett. Den maste begrénsa sig till upptackandet av
maximer, vars anvandning i sig dr en konstart. Oavsett hur mycket den kan vinna
pa att inkorporera en struktur av sddana maximer, kommer den ursprungligen
tysta handlingen att forbli tyst, eftersom den kommer att forlita sig pa en stodjande
medvetenhet om sina maximer och halla dess anvandning under tyst kontroll.
(Polanyi, 1969, s. 164, min Gversattning)
Som jag tolkar detta d&r de maximer som Polanyi ndmner identiska med det
Stolterman kallar tankefigurer — de grundférestéllningar som designern utgér
ifran i sitt arbete.>*
Hur starker man dé designerns férmaga inom dessa falt? Hur trdnar och
starker man »den ritta kénslan«?
En designer behover en 6vergripande »metod« for att veta hur han pa ett
malmedvetet sitt kan ga tillvdga for att utveckla sina ideal, sina tankefigurer, sin
kreativitet och sin estetik. (Stolterman, 1991, s. 97)
Visionen dr utgangspunkten f6r den idealorienterade designteorin, men den
kanske viktigaste fasen av designprocessen &r arbetet med den operativa bilden
— det som i byggsammanhang kanske skulle kallas systemhandlingen. Den
dr en nodvandig konkretisering — &ven det en kreativ process for att utveckla,
forfina och testa visionen.
Den specifika processen (6vergangen) mellan visionen och den operativa bilden
kan givetvis stddjas med olika tekniker. Dessa tekniker ar givetvis olika inom olika
designomraden. Men om vi vill skapa en forstaelse for hela designprocessen maste
vi se denna 6vergang endast som en del i ett storre komplex, dar den avgorande
designforméagan maste ses som summan av alla ingdende delar och inte alltfor hart
fokuserad pé en delprocess.

En operativ bild omvandlas successivt till en alltmer konkret modell. En avgor-
ande egenskap hos den operativa bilden gentemot visionen, dr just dess férmaga att
vara operativ pa sd sétt att den har en fastare form som gér att manipulera, simulera
med, gestalta med. Allt eftersom arbetet fortskrider sa forfinas den operativa
bilden och sa sméningom 6vergar den till att bli en detaljerad specifikation for
designprocessens produkt. (Stolterman, 1991, s. 88, min kursivering)

Oavsett metod och redskap maste designern sjialv kunna bedéma sina idéers
barkraft. Stolterman kallar detta estetisk formiga — sjélv foredrar jag att kalla
det kvalitetskiinsla. Lat estetiken vara »ldran om det skéna« som bade upp-
slagsboken och den allménna uppfattningen sédger. Bedomning av utformning
handlar om att vardera kvaliteten, som &r ménniskans direkta uppfattning av
verkligheten. Det omfattar mer &n funktion och hallbarhet — dven utseende,
uttryck, »kédnsla« finns med dér.
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Med detta sagt tycker jag att Stolterman tankar &r utmarkta. Byt estetik
mot kvalitetskdnsla sa 6kar klarheten. Denna kvalitetskdnsla 4r medf6dd, men
utvecklas med 6kande erfarenhet och reflektion. »En vél utvecklad estetik
utgor grunden for en skicklig designers mdjlighet att stindigt utveckla sin
kédnsla for kvalitet« sdger Stolterman. Just det!

Den har kdnslan ar det som skiljer olika designers fran varandra. Att fa
visioner &r en sak — att visualisera och bedéma dem en helt annan.

Det som i stort skiljer designers &t, ar dels féormagan att utveckla en vision, dels

férmagan att kunna visualisera denna vision i en operativ bild och dessutom for-

magan att kunna utveckla en estetik som grund for en kritisk bedémningsforméga.

(Stolterman, 1991, s. 107)

Stolterman anvander begreppet estetik skilt fran begreppet kritik. Att yttra sig
om ett objekts egenskaper dr att ge kritik — att kunna diskutera begrepp som
»vackert« dr att anvénda estetik. Estetiken &r den begreppsram som anvands
for att formulera de kvaliteter vi efterstravar.

Designern kan stédrka sin kvalitetskidnsla pa tva sitt, menar Stolterman.
Man kan gora det genom att vara produktinriktad, och helt enkelt analysera
redan skapade produkter. Speciellt arkitekter och konstnédrer anviander denna
metod. Den andra végen &r att vara processinriktad. Man koncentrerar sig da
pa att analysera hur de processer ser ut som leder till en lyckad produkt.

Stolterman hittar inspiration hos filosofen och historikern Collingwood, som
menade att historiker maste arbeta genom att férsoka dter-uppleva (re-enact)
de tankemonster och den rationalitet som ledde till en viss hdndelse eller
utveckling. Stolterman menar att designers kan ta till sig denna metod:

Denna insikt dr av yttersta vikt nér vi istéllet for historiska studier talar om

designprocesser. Syftet med studier av olika typer av designprocesser ar inte att

enbart na en forstaelse om néagra olika typer av processer, utan framfor allt att
utveckla en designers framtida designformaga. Genom detta tillvigagingssiitt kan
en historiker (designer), enligt Collingwood, bevisa »the powers of his own mind«. En
designer som kan skapa en rationalitet bakom en tidigare utford designprocess har dirmed
ocksd bevisat att han skulle ha kunnat utfora designprocessen sjilv. Detta ger honom ett
sjialvfortroende, en »repertoar« av rationaliteter. Och en formdga att utifrin sina ideal
skapa sig en uppfatining om olika tankefigurers styrka och svagheter i forhallande till olika
designprocessers syfte och karaktir. (Stolterman, 1991, s. 116)

Det hir resonemanget ligger mycket ndra Donald Schons tankar om den
reflekterande praktikern, ndgot som Stolterman ocksa noterar i en fotnot. Det
handlar om att studera andras men ocksa sin egen handling for att bygga
upp en handlingsberedskap. Stolterman kallar Collingwoods metod for
retrospektiv reflektion, att jaimfora med Schons reflektion-i-handling, som ju sker
irealtid. Man 6kar sin sjdlvkunskap om man har denna kritiska konstruktiva
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forestdllningsforméga. Man méste vara kritisk i sin beddmning av historiska
kallor; konstruera fram och forestilla sig deras tankar.

Genom sadana analyser trdnar man sin formaga att skapa konstruktiva
forestéllningar. Arkitekten studerar andras 16sningar och lir av detta. Hennes
kdnsla for god design 6kar. Hennes intuitiva formaga stiarks nar hon kan
gora omedelbar reflektion. Hennes kvalitetsfornimmelse blir mer direkt och
exakt.

En designer som upparbetat denna kénsla kan inte alltid forklara varifran
visionerna kommer, och varfor designen blir som den blir.

[Handlingen] utférs pé en grundval av ett val som ar sa komplext att det inte

enkelt later sig forklaras. En designprocess &r alltsa inte rationell bara nér det gér

att explicit argumentera f6r dess genomférande. (Stolterman, 1991, s. 125)

Den rétta kédnslan dr alltsa ndgot som masta 6vas upp och tranas — vi kan
utveckla var designférmaga, ssmmanfattar Stolterman.

Datorn i designprocessen

Varje individ har sitt personliga sdtt att genomfora designprocessen pa. Speciellt
under de tidiga skedena kan man se personliga angreppssatt. En tankbar
indelningsgrund &r tvéd kategorier — den ena huvudsakligen analytisk, den
andra intuitiv. Sjalv dr jag definitivt mest analytiker. Jag tdnker forst och ritar
sedan ett ndstan fardigt férslag, som jag sedan endast under stor vanda kan
sldppa.

Dessa tva typer av designers diskuterades med 1r28, som beskrev sig sjdlv
som mer intuitiv — hon vréker ur sig underliga skisser som hon sldnger i rask
takt, tills hon plotsligt sitter déar med streck som borjar betyda nagot.

Vihade tidigare diskuterat kompetenta respektive virtuosa datoranvandare,
dér hon beskrev sig som kompetent och jag som virtuos. Kanske finns det ett
samband hér? Den analytiske skissaren har littare att bli virtuos med datorn; den
intuitive skissaren kan bli en duktig anvindare men inte nd lingre?

Vi fortsatte diskussionen om vilka kunskaper man har, och hur det paverkar
ens mojligheter att blir riktigt duktig pa datorarbete. Jag kan en hel del om
hur datorn fungerar, om operativsystem, program och programmering.
1p27 dr likadan, menar 1r28, och hennes egen sambo likasa. Han forskar om
kognition, och skriver avancerade datorprogram fér matning av hjarnaktivitet
och liknande. Sjélv vet hon ingenting om hur datorn fungerar — f6r henne ar
dess struktur helt »platt«, och utan logiska sammanhang.

Paverkar detta var yrkesméssiga anvandning av datorn? Jag som inte rdds
tekniken har ldttare att bryta dess regler, och improvisera fram 16sningar? Hon
som inte kan ndt om hur dator och program fungerar blir mer beroende av att
folja »reglerna« for hur man ska géra?

Kanske &r det hér ett spér att folja i fortsatta undersdkningar? Det skulle
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vara intressant att forsoka bekrifta sambanden. A andra sidan kanske det

racker att konstatera att vi har alla individuella angreppssétt, formagor och

preferenser. Ndgra av oss blir virtuoser pa datoranvéndning, andra excellerar

inom helt andra omréden. I den vdl komponerade arbetsgruppen finns det

plats for flera specialiteter, vilket jag dterkommer till i ett senare avsnitt.
Personligen har jag inte reflekterat sa mycket kring varifran mina idéer kommer,
men man far ju ofta hora att skissandet dr en kreativ process. Till viss del haller jag
forstds med, men det ar svért att avgdra om det dr nagon skillnad pa handskissandet,
funderingarna pé bussen, »photoshopandet«, 3d-modellerandet etc. (Michael H,
student)

Visionen ska ange riktningen for 16sningen av designproblemet — den ska pé
ett attraktivt sdtt antyda malet for designen. Den operativa bilden ska visa att
visionen dr praktiskt genomforbar. Hir har vi enligt min uppfattning orsaken till
att datorn inte anvinds fullt ut i den kreativa processen av de flesta landskapsarkitekter.
De anser helt enkelt inte att relationen dator-individ tillriickligt vil stoder Gvergingen
fran vision till operativ bild.

John Danahy, ldrare i Toronto, haller med om detta. Det dr l4tt att fastna i
programvaran, menar han. Hans erfarenhet av studentarbeten ar att de som
enbart arbetar i Autocad gér mindre intressanta gestaltningar. Vilket &r hénan
och vilket dr d4gget, undrar jag — kanske dr det de mindre kreativa studenterna
som gillar att anvinda Autocad? Han nappar dock inte pa den invdandningen,
vilket far mig att tro att det ligger ndgot i den. Sjalv har jag dock inte sett nagra
sadana tendenser bland mina studenter.

Att rita med datorstod forknippas inte med kreativitet och fritt skapande
utan med noggrannhet och precision. Fér manga landskapsarkitekter dr det
vdsensfrimmande att tvingas bestdmma allt med tre decimalers noggrannhet.
Man ser datorn som ett hjdlpmedel att uppna »det sanna, inte det goda eller
vackra. Till dessa mal anvander man andra metoder.

Denna instillning &r att gora datorstodets mojligheter orédttvisa. Tvartom
ar den perfekt for just detta — en luddig vision och en grov forsta operativ
bild kan studeras i tre dimensioner pa ett 6verlagset sdtt. Att bilden &r enkel
och grov ar enbart en férdel. Arbetar man med ett och samma program, till
exempel Autocad, blir den gradvisa férfiningen inte svér att gora.

I detta arbetssatt har byggnadsarkitekter bdttre stod fran programvaran
an vad landskapsarkitekter har. En byggnad kan skissas fram direkt i tre
dimensioner. Arkitekten kan inledningsvis ndja sig med att modellera fram
ospecificerade vdggar, dorrar, fonster och andra objekt. Dessa kan sedan fa allt
mer projektspecifika egenskaper. Exempelvis kan en vagg fran att ha enbart
varit av en viss tjocklek fa alla skikt beskrivna (ytskikt, skivbeklddnad, stomme
och sa vidare).
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Denna objektorienterade metod fungerar inte i markprojektering. De objekt
landskapsarkitekter arbetar med har normalt alltfér komplicerad geometri
for att enkelt kunna redovisas som cad-objekt. Markkompletteringar som
mébler och utrustning kan séttas in som fardiga komponenter, men de skikt
som utgor sjdlva markoverbyggnaden ritas idag i cad som linjer.

Dessa kan forvisso kopplas till textinformation som beskriver egenskaper,
eller till databaser som innehaller denna information, men de dr inte para-
meterstyrda pa samma sétt som exempelvis ett produktmodellerat fonster &r.
Har ritas fonstret upp efter de varden pa hojd, bredd, karmtyp och sé vidare
som arkitekten anger.

Linjerna som beskriver en anldggnings utformning ritas normalt inte
forran landskapsarkitekten bestamt deras slutliga lage, alltsé nér produkten
(ritningen) ska framstéllas. For att forma den operativa bilden dominerar
istéllet den traditionella metoden med penna och papper. Aven om man lirt
sig att bli duktig att gora snabba perspektivskisser dominerar arbete i plan. Med
tiden ldr man sig att 6versdtta planskalan till verkligheten, men dven erfarna
landskapsarkitekter erkénner att de blir férvanade ndr de kommer ut pa den
fardigbyggda anldggning de utformat.

Aven om dagens cad-program inte stodjer produktmodellering fér land-
skapsarkitekter sa kan tredimensionell modellering enligt min uppfattning
dnda anvandas for tidiga studier av den operativa bilden. De objekt som
utgdr landskapsarkitektens motsvarighet till byggnadsarkitektens viggar

—vegetation, plank, pergolor, murar och annat —kan byggas upp som »operativa

objekt«. De kan anvéndas som enkla geometriska objekt, eller ges farg och
struktur, och ddrmed utgéra underlag for de bilder eller rérliga modeller
designern behéver i studierna av den operativa bilden.

Nér designern slutligen bestamt sig for den utformning ska gélla tar det
inte ldng tid att rita om objekten till de linjer som anvénds for att bygga upp
ritningarna som utgor slutprodukten. Det eventuella merarbete denna metod
ger upphov till kompenseras enligt min uppfatining i hog grad av det faktum att de
tredimensionella modellstudierna tillfor sd mycket till beslutsprocessen.

Attutreda vad som dr orsak och vad som &r verkan vid val av arbetsmetoder
dr svart att gora. Klart ar att datorn, som den stér till buds idag, har manga
brister. Detsamma géller programvaran. Det dr en brokig uppséttning, med
olika typer av anvandargranssnitt, och som vardera erbjuder endast delar av
de arbetsmoment landskapsarkitekten stélls infér. Sammantaget paverkar
utformningen av datormiljén i hog grad individens instéllning.

Till detta kommer individens personliga laggning, som ocksa i hog grad
paverkas av yrkestraditioner och utbildning. Resultatet blir en stor samling
personliga val: frdn dem som viljer att arbeta huvudsakligen digitalt, till dem
som séllan sldpper taget om pennan.

142



For att en yrkesmdnniska ska uppleva att arbetet hon utfér har god
kvalitet kravs bland annat kontroll 6ver redskapen som anvénds. Skissarbete
i datormiljo kan l4tt uppfattas som statiskt och svarkontrollerat av den som
inte dr vél fortrogen med tekniken. Resultatet blir stelt och livlost.

Har ser jag en forklaring till varfér manuellt arbete av de flesta upplevs
som Overldgset. Det dr helt enkelt for de flesta praktiker mycket svdrare att skapa
fritt i en miljo som dr s styrande som dagens datorer och programvaror. Handen,
pennan och papperet dr sa mycket mer direkt, intuitivt och inldrt sedan
barnsben. Genom idog tréning kan designern helt frigora sina tankar fran
praktiska begransningar, och i stéllet 1ata handen och tanken samspela i det
klassiska skissarbetet.

Den hir processen ar ett tydligt exempel pa dynamisk kvalitet, som leder
till en bittre organisation av en délig och statisk situation. Resultatet kan vara
i sann mening kreativt, ofta lika 6verraskande for designern sjdlv som for
hennes omgivning. Jamfor detta med situationen framfor datorn, dar flimrande
bildskarm, surrande fliktar, dveranstrangd musarm och kranglande skrivare
allt for ofta sdtter kdppar i hjulet for den fria tanken.

Det dr enkelt att zooma in och ut i en cad-ritning. Trots detta upplever de
flesta cad-anvédndare problem med kopplingen mellan helhet och delar, som &r
central for det underforstadda kunnandet. Nédgot i cad-systemets uppbyggnad
gor att perceptionen forsvaras jamfort med en pappersritning som ligger pé
bordet. Delvis kan det ha att géra med vana, eftersom det manuella skissandet
for de flesta &r mer beprovat. Troligen spelar ocksa storleken in — cad-ritningen
visas pa en bildskdrm som &r klart mindre &n pappersritningen i A1-format.
Manga hdvdar ocksa att den rent taktila kdnslan av handens rorelser 6ver
papperet paverkar bade tanke och kénsla hos den som skissar.

Effekten blir att datorn i stillet anvédnds for den mer statiska delen av
designprocessen — renritning, detaljstudier av matt, produktion av bygg-
handlingar, visualisering av designidéer och sa vidare. For att kontrollera
det som ritats skriver man ut ritningen eller bilden pa papper. Harigenom
blir det ocksé ldttare att inhdmta synpunkter fran andra. Projektgrupper som
diskuterar utformning och tekniska l6sningar anviander fortfarande i stort
sett uteslutande pappersritningar.

Ingen av de praktiker jag tréffat arbetar heller med datorn i de tidiga
skedena av skissprocessen. Daremot ger jag mina studenter i uppgift att lata
datorn bista med arbetet med schematiska skisser.

117 dr en erfaren och duktig designer, vars tankar om text och bilder nimnts
tidigare. Vad gor han for slags bilder i det tidiga skedet? Skisser, svarar han,
eller bilder som dyker upp i huvudet: ndgot foto, konstverk eller liknande.
Han ritar bade i plan och i perspektiv. Han gillar det som hdnder nar handen
fér pennan &ver papperet.

143



Jag var vil lite konservativ nédr datorerna kom in, for jag kdnde att man tappade det
dér for mig viktiga delen av arbetet, nar man satt med pennan och sokte sig 6ver
en plan. Ndr man lagger upp en plan och bérja dra dom dér strecken sa kan ju det
te sig lite meningslost, men genom att dra viktiga landskapsdrag och huskonturer
sa dr det ett sdtt att komma in i platsen ocksa. [...]

Fast nu tycker jag att datorerna kdnns inte, hur ska man sédga ... skrammande
langre, eller liksom som ett hinder. Det man nu kan kdnna att man gor &r ju liksom
att ta upp bilden eller planen i datorn och kanske redigera det och s& goér man en
utskrift och sa sitter man och kluddar pa utskriften. Det &r mycket pendlande
mellan olika tekniker och olika media pa nagot sitt.

Man marker det, det kdndes ju jatteviktigt nar vi startade att vi skulle ha
ritbord, egentligen hade vi nog tanken att vi skulle ha flera, men vi bestimde oss
for ett ritbord. I borjan s& minns jag att var ndstan slagsmal om att sta vid det dér
ritbordet, men nu blir det faktiskt ... det anvands kontinuerligt, det gor det, men
det dr inte alls samma tryck pa det som det var. Man kédnner att det 4r ndgon slags
utveckling, det blir mindre och mindre ... vinkellinjalen anvédnds mindre och
mindre (skratt). (1P17)

Fran ett helt manuellt arbetssétt har han 6vergétt till en hybrid — handskissen
ritas rent i datorn, skrivs ut och modifieras vidare. Denna teknik dr mycket
utbredd, och ndmndes av flera av intervjupersonerna.

En annan vanlig invdandning mot cad-ritande &r det &r svart att gora
mjuka och organiska former. Till och med 1p19, som &r en duktig och erfaren
datoranvandare, menar att mjuka former maste »férvrangas« nir de ska
forenklas for att goras »byggbara«. Det hdr dr en féorvanande installning. For
det forsta héller han med om att det kanske inte syns i verkligheten, utan att det
snarare handlar om planestetik som bara projektdren sjdlv uppmérksammar.
For det andra maste det ga att gora komplicerade markanldggningar med
krokta linjer.

Byggnads- och broarkitekturen har ju utvecklats under de senaste
decennierna mycket tack vare att allt mer avancerade konstruktioner gar att
modellera, berdkna och konstruera — dubbelkrokta glaspartier, asymmetriska
hingbroar och annat. Aven végar har ofta klotoidformade kurvor och liknande

- varfor dé inte i mindre markprojekt?

Kvalitet och kreativitet

De flesta upplever sin situation framfér datorn som lagkvalitativ. Mgjligheterna
att forbéttra den dr sméd, annat &n i praktiska detaljer. For en 6vervildigande
majoritet d4r de grundldggande strukturella problemen med dagens person-
datorer inte mojliga att paverka. Varfor dr inte bildskdrmen stor som en A1:a
och infélld i ritbordet? Varfor blir det inte samma farg pa utskriften som pa
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bildskdrmen? Varfor klarar inte programmet att sjilv berdkna lamplig lutning
pé en parkeringsyta?

Att 16sa denna typ av datorrelaterade fragor ligger langt fran den prak-
tiserande landskapsarkitektens grundkompetens. Att kopa andra typer av
hardvara &n det som dominerar marknaden &r tidskrdvande och dyrt, ochingen
kompetent radgivning finns. De mest aktiva ringer och klagar hos tillverkarna
nédr de saknar funktioner i mjukvaran, men f6r det mesta utan resultat.

I stéllet breder missnojet ut sig, och man begrénsar sig till att gora enbart
det digitala arbete som forvéntas av en, vilket i normalfallet bara innebar
att samarbeta kring en gemensam cad-struktur i ett projekt. Datorn blir en
apparat for ritningsframstéllning och kommunikation, inte en central del i
arkitektens problemlésande.

En viktig fraga dr forstds ocksa hur det kommer sig att vissa ménniskor inte
kanner 6kad distans till uppgiften nar de sitter framfor en dator. Jag ar sjdlv ett
exempel pa detta —jag kdnner mig mer kreativ nar jag har datorns majligheter
attenkelt spara flera kopior av arbetet, att angra mig, att experimentera utan att
det kostar mer &n tid. Innan jag bérjar skriva en text funderar jag en god stund
pa lamplig layout, teckensnitt och andra detaljer. For mig dr den stélltiden,
som Bodil Jénsson kallar det i Tankar om tid (Jénsson, 1999), en viktig del av
min mentala férberedelseprocess. For andra skulle det sédkert upplevas som
omstandligt och onodigt.

Anders Westin (2002) menar att datorn dr en distraherande faktor for
anvéandaren, att man l&tt fastnar i oviktiga sidospar som att fixa till ett personligt
skrivbord i datorn, flytta filer och leka i storsta allménhet. Jobbar man med
bilder kan man hélla pa alldeles for lange med att hitta exakt ratt nyans pé en
yta, hdvdar han, 4&ven om problemet inte &r viktigt for uppgiften. Enligt min
erfarenhet stimmer inte detta.

Jag har som ldrare och supporttekniker inte stott pd manga som anvander en
stor del av sin tid till sadant. For det andra menar jag att om man gor det, sa ar
detbara ett exempel pé ett hogst ménskligt behov att slappa koncentrationen
ibland. Jobbar man analogt sa gar det ocksé bra en stund, sedan fladdrar tanken
ivdg och man borjar flytta papperskorgen eller sortera om i bokhyllan.

Jag tog upp fragan med 1p27 och 28. Bada holl med om min invdandning,
som det kdndes med viss emfas. 1p27 menade till och med att det &r viktigt
att sdtta en personlig préagel d&ven pa den digitala arbetsplatsen —att man fixar
till miljon s& att man trivs. 1P28 pekade pa problemet att ta 6ver datorn efter
en annan anviandare, som kanske har programmens verktygslador pa andra
stdllen och liknande.

Enligt min uppfattning &r det dock en minoritet som inte kdnner ckat
avstand till uppgiften nédr den finns lagrad i digital form. De flesta féredrar
fysiska uttrycksmedel i form av ritningar, foton, utskrivna texter och sé vidare.
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Bildskdrm och mus distanserar problemldsaren frdn problemet. Ménga av
mina intervjupersoner berittade att de vanligtvis vaxlar mellan manuellt och
datorstott ritande. De skissar for hand, ritar rent i cad, skriver ut i lamplig
skala och skissar sedan vidare.

Om vi enbart bygger datamodeller minskar enligt manga vér forstaelse
for verkligheten. Bo Géranzon hanvisar till ingenjoren Mike Cooley, som dr
bekymrad 6ver vad datamodellering innebar for konstruktorers yrkeskun-
nande. Datorstddd konstruktion innebdr en 6kad abstraktionsgrad. Cooley
betonar ldarandet som sker i den fysiska virlden, och vill att sinnena ska fa
direktkontakt med det som byggs.

Visst dr det sa. Datorn fér inte ersitta verkligheten. Ingenjoren och land-
skapsarkitekten behdver kunna mycket om hur ett bygge gér till »pa riktigt«
och hur vackralésningar ser uti verkligheten. Samtidigt ar det tydligt att datorn
kan hjdlpa oss att bygga arbetsmodeller som vi inte kan géra pa annat sitt, av
praktiska eller ekonomiska skal. Vi kan studera utseende och konstruktion,
berédkna laster och hallfasthet. Tekniska losningar kan studeras i detalj, innan
det riktiga bygget sitter igang. Risken for dyra misstag minskar.

Orjan Wikforss sammanfattar vitsen med produkt- och processmodellering
pa foljande satt:

For all informationsbehandling kravs en forenklad avbildning — en modell — av

verkligheten, oavsett om informationen anvands f6r projektering, produktion eller

forvaltning. I framtiden kan modeller dessutom anvéndas for att dela information
genom hela processen. Avsikten med produktmodeller ar att gora det mojligt att
utbyta information som skapas hos olika parter och i olika system genom att
anvanda gemensamma begrepp for att beskriva byggdelar, system, utrymmen
och andra objekt samt relationerna mellan dem. Processmodeller dr ocksa
centrala for att kunna samverka, sarskilt i nya organisationsformer. Modeller kan
anvéndas for att simulera och visualisera den téankta verkligheten for att uppna
avsedda kvaliteter. Modeller kan anvandas for kalkylering, produktionsplanering,
materialadministration och produktion. I modeller finns informationsstrukturen

for drift, underhéll och ekonomisk forvaltning. (Wikforss, 2003, s. 39)

Datamodellering &r hér for att stanna. Det betyder inte med nodvéandighet
att risken Okar att det ménskliga yrkeskunnandet sitts pa undantag. Det
maste finnas utrymme bade f6r den méanskliga kreativiteten och fér datorns
berdkningskraft. Tidspressen i planering och projektering far inte bli sa stor
att ingen hinner reflektera. Har haller jag helt med Goranzon:
Detbehovs tid for de langa tankarna, dvs att smélta information, sa att den faller pa
plats. Med andra ord: det kan vara viktigare att f4 dricka en kopp kaffe och sldappa
tankarna pa jobbet &n att utnyttja annu ett tekniskt hjalpmedel. Rytmen i arbetet

[...] kréver en paus for reflektion. Det kan vara livsavgorande for att kunna halla
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kvaliteteniarbetet. [...] Tekniken maste behdrskas men inte ta uppmarksamheten
fran saken. (G6éranzon, 1990, s. 132-133)
Orjan Wikforss uttrycker ungefir samma sak:

[Dlet ar mycket viktigt att forstd och respektera skissarbetets komplexitet. Det
ar schematiskt déarfor att man arbetar pa sa ménga nivaer samtidigt. Den mjuka
linjens approximation dr nédvandig. Den gor det majligt att fatta olika beslut i olika
skeden, att t ex kunna fatta beslut om viaggens exakta utformning langt senare an
nér dess placering bestams.

Har finns en avgorande skillnad mellan de olika kommersiellt tillgangliga
CcAD-systemen: vissa system tvingar arkitekten till ett for tidigt beslutsfattande.
Detta leder till att en detaljerad modell av den blivande byggnaden byggs upp
alltfor tidigt. Det blir dyrt och svart att gora dndringar i den. Andra system &r
Oppna och tillater stegvis precisering av Andra system dr 6ppna och tillater stegvis
precisering av modellen. Det dr nédvéandigt darfor att man kan inte komprimera
planerings- och beslutsprocessen mer an att det finns utrymme for en ménsklig
mognadstid — for att leva sig in i och forsta konsekvenserna av olika forslag. De
fortlopande andringarna ar inte ett tecken pa dalig disciplin, de &r en del av
skissprocessen och de konstituerar den. (Wikforss, 1993, s. 46-47)

Den enkelhet varmed man gor dndringar kan dock leda till att vi far svart att
bestdmma oss. Hér finns en tydlig risk for konflikter mellan parterna i bygg-
processen. Arkitekter och andra designers vill skjuta pé besluten sa langt som
mdojligt, bestdllare och entreprendrer vill ha framférhéllning. Obeslutsamma
arkitekter kostar pengar, menar de. Datorns formaga att ge oss mer tid till
beslutsprocessen utnyttjas for daligt idag — den 6kade produktiviteten anvéands
istéllet for att korta ner projekteringstiden.
Min bror arbetar med cad pa ett féretag som gor geotekniska bedémningar infér
viagbyggen. Han undrade hur de klarade sig innan de digitala verktygen gjorde
sitt intdg pa kontoren. En gammal rdv svarade att man helt enkelt tinkte efter mer
innan man ritade och skrev ut forr, arbetet som helhet tog i stort sett lika lang tid.
Jag tycker att det dr intressant och en bra tanke att halla i bakhuvudet. Det dr som
om vi idag alltmer skjuter besluten pé framtiden. Vi gor utkast till hur vi vill ha
det mycket tidigt, men beslut skjuts upp sa langt som mojligt f6r man vet att man
enkelt kan dndra dem. Jag tror att det kan ha bade manga for- och nackdelar. Man
kan anpassa sig till en foranderlig vérld, men samtidigt kan jag se en sorts ovilja
och obeslutsamhet. Mycket tid gar till att i flera omgangar forsoka besluta nagot.
(Anna H, student)

Ménga kdnner tveksamhet inf6r informationsteknologin, och ser den som en
kalla till alienering i samhéllet. Datorn ar enligt den hér synen en del i ett stort
och opersonligt system, och dirmed per definition oldmplig till personligt och
kreativt arbete. Datorns berdkningskraft gor att individer blir beroende av den.
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Maskinens komplexitet, dess programsprak och ovanlighet mot anvdndaren
Okar distansen.
John Dewey sag detta helt annorlunda:
Han argumenterade oupphdérligt for att komplexitet bara dr en funktionell relation
mellan tillgangliga kunskaper och i vilken grad en situation uppfattas som i behov
att atgdrdas. Sa vitt jag kan se argumenterade aldrig Dewey mot ett verktyg som
sddant; ddremot varnade han for att undersékningen av nya sitt pa vilket ett
verktyg kan anvandas, ofta avbryts innan den blivit fullstaindig. (Hickman, 1990,
s. 164, min dversattning)
Denna varning vill jag instimma i till fullo. Overambitiésa programmerare tar
fram datorprogram som &r s komplicerade att mycket fa anviandare ids ldra
sig alla funktioner som finns. Kanske blir det en motsatt effekt, sa att overflodet
av mojligheter gor att motstdndet 6kar mot att anvdnda verktyget fullt ut.
Bindningen till specifika metoder och redskap minskar var kreativitet,
menar Dewey. Om vi bara foljer »kokbokslosningar« blir vi mindre flexibla
ivart problemldsande.
Det finns en tendens i sddana situationer att gneta pa med befintliga redskap,
snarare dn att ta sig an den svara uppgiften att utveckla nya. Det som gor sadan
enkelspérig instrumentalism attraktiv ar helt enkelt att det &r en mindre krédvande
metod &n den dynamiska form av instrumentalism som bade Dewey och Winner
foresprakar. (Hickman, 1990, s. 164, min dversattning)
Det maste finnas sétt att utforma datorstdodet pa som minskar anvéndarens
lasning vid fardiga l16sningar. Dagens anvéandare behdver ocksé inse att &ven
om var omogna informationsteknologi i vissa sammanhang ar ett hinder for
kreativiteten, sa far inte detta faktum hindra oss frén att utnyttja de positiva
mojligheter den faktiskt ger oss.

Skissning, modellering och visualisering
Jag upplever nog att Vagverket framfor allt 4r ganska mana om att kunna visualisera
det dom jobbar med. Sen &r det val ett problem vi ser dér dr att visualiseringen ofta
kommer in i for sent skede. Visualiseringen kommer in bara for att visa att sa har
kommer projektet att bli. Det ar svért, det beror val ocksa pa tidsatgangen, att det
ar svart att anvianda det som ett projekteringsverktyg. Det dr vl det vi hoppas nu,
att kunna ldra oss det bredare, och att komma in pa ett tidigare stadium. (1r20)
Skissarbete dr designerns metod att ge sina visioner form, och att visualisera
dem for sig sjdlv och fér andra. Skissandet kan vara slumpmaéssigt och
spontant, eller systematiskt innebdra féradlingar av en tidig idé. Tanken
stirks av samspelet med bilderna som ritas eller modellerna som byggs — de
blir ett »férmedlande medium fér dialektiken mellan vision, operativ bild och
designsituation« (Lowgren & Stolterman, 1998, s. 68).
En av mina huvudteser dr att datorstdd, och framfér allt 3d-modellering, kan
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tillféra nya kvaliteter till landskapsarkitektens konceptuella skisser. Detta kan
péaverka bade designers egen och hennes kunders uppfattning om resultatet
av designarbetet. Ett av mina mal har varit att undersdka om detta gors idag,
och om det i sé fall gors pé ett sitt som stoder den kreativa processen.
Avslutningsvis skulle jag vilja séga nagra ord om visualisering i stort. Mycket av
det material vi har kommit i kontakt med under den hir kursen [i datorstodd
markprojektering] som har varit gjort i olika datatekniker, ror sig fortfarande
i samma bildvarld som den traditionella tekniken goér. Det som presenteras ar
fortfarande planer, perspektiv, sektioner och sa vidare. For att aterigen hanvisa
till Westins ord om beskrivning jamfort med beréttelse, tycker jag att manga
presentationer fortfarande till stor del ar beskrivningar. Det skulle vara intressant
att se mer bilder och animationer som inte férsoker skapa verklighet, med ratt
blank i fénster och vind i graset, utan som tillater sig vara mer abstrakta for att
formedla en kénsla, stimning eller karaktér. Det handlar inte bara om att kunna
hantera ett visst program fullt ut och att vara specialiserad pa det, utan ocksa om
att kunna férmedla vad man vill sdga och vaga anvdnda nya végar for det. (Anna
L, student)
Fler 4njag har alltsa forhoppningar om att datorn kan ge oss nya uttryckssétt.
Det finns dock ménga — utdver Géranzon — som &r tveksamma till datorn
som ett kreativt hjalpmedel. Pirjo Birgerstam aterger i Skapande handling —om
idéernas fodelse (Birgerstam, 2000) flera intervjuer dér arkitekter bland annat
berdr datorstdd och skissande. Landskapsarkitekten Carola Wingren siger
till exempel:
Jag slapper inte [det manuella] skissandet nar det handlar om mer komplexa saker;
en massa samband och rumsliga upplevelser och sant dir, som datorn i varje fall
inte ensam fungerar till idag. (Birgerstam, 2000, s. 58-59).
Datorn anvénds enligt Birgerstams intervjuer mest till att rita rent och goéra
skisserna mer exakta. Pelle Friberg, nestor inom bade landskapsarkitekt- och
arkitektkaren:
(J)ag har ju varit bortskdmd med att jag har haft medhjdlpare som tagit vid nér jag
skissat fardigt och da har de liksom tolkat ens skiss. Nu har jag ju ocksa min egen
pojke som naturligtvis héller pa med datorn och fran mina l6sa skisser borjar trycka
pa knappar. Det dr en ny process for mig, det blir ju fullkomligt exakt, knivskarpt
som datorn ritar sen. (Birgerstam, 2000, s. 76)
Birgerstam héller med om denna uppdelning av skeden och metoder, och att
datorn passar bra till den senare »rationella« fasen av projekteringsprocessen.
Dédremot &r det enligt henne
ytterst tveksamt om datorn kan anvandas som ett bra redskap under den inledande
och intuitiva fasen av processen. (Birgerstam, 2000, s. 77)
Varfor dr det sa? Borde man inte kunna skissa med penna i datorn lika val
som pa papper? Varfor inte anvidnda lager pa lager i Photoshop istéllet f6r
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skisspapper och mjuk blyertspenna? Beror det pa att man inte &r tillrdckligt
erfaren datoranvéndare, eller pa att datorn helt enkelt &r for knolig att arbeta
med?

Birgerstam kommenterar inte den senare hypotesen, utan riktar in sig pa
den forra. Hon menar att hennes intervjuer visar att man i skissandet behover
rikta hela sin uppmérksamhet pa det vasentliga i situationen och problemet.
Sjdlva hantverket, att som arkitekt ge sina tankar och idéer fysisk form, far
inte krdva for mycket uppmaérksamhet och energi.

Metoder och tekniker blir fullgoda redskap i skissandet forst i den stund man

behérskar dem som en del i sitt personliga kunnande. De ska helst méjliggéra en

naturlig improvisation i arbetet, allt efter projektets och situationens beskaffenhet.

Det behover inte bli en stor konstndr av den som behédrskar metoder och tekniker

ens till fullo, men en stor konstnér behdrskar sina metoder och tekniker. (Birgerstam,

2000, s. 84-85)

Jag haller med fullstindigt. Men detta har ju inget med datorn i sig att gora.
Kanske kan vi med trédning uppticka att datorn som medium faktiskt kan ge
tillgang till skissmetoder som inte later sig gdras med manuella metoder?

Mediet med sina villkor behover bli en aspekt av skisshandlingen redan tidigt,

eftersom det &r en del av formandets férutsittningar. (Birgerstam, 2000, s. 125)
Just det — studenter behover trinas i flera metoder tidigt i sin utbildning. De
behover fa majlighet att vilja vilket skissmedium som passar dem bast. For
de flesta kommer sdkert papper och penna att vara naturligast och bést, men
jag misstéanker att allt fler kommer att finna att deras frihet och kreativitet 6kar
nér de sitter vid en dator. De redan yrkesverksamma behover fortbildning
och goda forebilder. Slutsatsen att datorn som saddan inte dr ldmplig att skissa
med &r helt enkelt inte korrekt.

*

Sa var ligger roten till det onda? Daliga program och datorer, déligt utbildade
och informerade anvindare, eller i interaktionen manniska-dator? For att
sammanfatta kort tror jag att den ligger i en kombination av alla tre, men att
inte ens om de tva forsta faktorerna blev »perfekta« skulle den tredje fungera
for alla. Médnniskans kognitiva formagor &r helt enkelt f6r personligt givna.
Som ndmndes i beskrivningen av datornovisen finns det ménga som aldrig
kommer 6verens med datorn. Henrik Gedenryd har skrivit mycket tankevack-
ande om designarbete och kognition i How designers work — making sense of
authentic cognitive activities (1998). Han forklarar ingdende och upprepat att
manniskans kognition inte dr en rent intramental process, som alltsa forsiggar
enbart i hjarnan, vilket han menar att »klassiska« kognitionsforskare hdvdar.
Effektiv kognition krdver samspel med omgivningen. Speciellt designers
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behover en dialog med verkligheten i form av skisser, modeller och annat
materiellt.

Kognition bor betraktas som de adaptiva formagor som den utrustar oss med,

snarare dn nagot som pagar inne i vara huvuden. (Gedenryd, 1998, s. 13).
Kognition och design dr undersdkningar av omgivningen — de &r interaktiva.
Gedenryd ligger ndra Deweys tankar om den teknologiska méanniskan,
som med sina redskap underséker omvirlden i syfte att férbéttra sina
livsvillkor.

Omvairlden maste alltsa vara en del av kognitionen. Kanske &r det déarfor
datorn av manga upplevs som hindrande. Man kdnner inte nagon direkt
respons ndr man gor sina undersokningar — tekniken ldgger hinder for detta.
Avstandet mellan hand och bildskédrm &r for langt. Allt krangel, buller och
annat gor att hjarnan pd vissa individer inte accepterar datorstéd som ett
produktivt redskap att utforska omvérlden med.

Den har slutsatsen borde rimligen omfatta d4ven datorarbete som inte
uppenbart dr designarbete. Alla aktiviteter kdnns mer stimulerande om vi
direkt ser resultaten av dem. Kanske &r det sa att manga méanniskor inte far
den kénslan nér resultatet bara representeras digitalt? Manga vittnar om att
det dr svart att ldsa text koncentrerat pé bildskdrmen. Detsamma kanske géller
for skrivande, cad-ritande, gis-analyser?

Vissa behover fysiska artefakter att relatera till, andra klarar den hoga
abstraktionsniva som férmedlas via datorn. Ménga har svart att forsta begreppet
skalaicad, att man faktiskt ritar i en slags »virtuell 1:1«. Fér mig kdnns friheten
atti cad rora sig in och ut i skala och detaljeringsgrad stimulerande.

Enligt Gedenryd anstrénger sig designers hart for att skapa praktiskt
fungerande »ersdttningar« fér den verkliga varlden.

For att den interaktiva kognitionen ska fungera vél, maste designern skapa sina

egna arbetsmaterial: innan varlden kan bli en del av kognitionen, maste designern

skapa den. (Gedenryd, 1998, s. 157)

Detta dr en lika viktig som sjdlvklar utsaga. Att utforma ar att géra modeller. Om
man da inte trivs med den datoriserade varianten blir rimligen designarbetet
lidande. Gedenryd hdvdar att det fér de tidiga faserna av designarbetet saknas
datoriserade verktyg som ar tillrdckligt snabba och skissartade. Mjukvaran
kraver for mycket av detaljerade instruktioner for att fungera vl f6r grova
skisser. (Gedenryd, 1998, s. 164) Hér héller jag helt enkelt inte med. Det finns
idag flera program som man kan arbeta synnerligen skissartat med. Man kan
dessutom gora det i tre dimensioner.

For att terga till den principiella diskussionen papekar Henrik Gedenryd
en viktig aspekt av designarbetet — det méste vara kul! Manga tycker att det
dr roligt att gora enkla prototyper pa eller med papper.
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Vi njuter av informell, fysisk interaktion med konkreta material, medan abstrakt
symboliskt resonerande inte &r lika njutbart. Och »informationsbehandling« &r
det trakigaste arbete man kan tidnka sig: att hantera blanketter, dataregistrering,
arkivering, &rendehantering, sortering, informationsstékande och sa vidare och sa
vidare. Jag ar 6vertygad om att det inte &r ndgon tillfallighet att vi ar »bra pé frisbee,

daliga pa logik«. (Gedenryd, 1998, s. 176)

Gedenryd skriver »vi«, men asikten &r i sjdlva verket hans personliga. Man
kan lika gédrna vara dalig pa frisbee men vara en hejare pa och njuta av digital
informationsbehandling och andra logiska aktiviteter. Skickliga matematiker
kan vittna om den estetiska upphetsning som finns i att 16sa matematiska
problem pa ett effektivt sdtt. Man kan dessutom vara bada — det finns sdkert
fler &n jag som har hyfsat bollsinne, tycker frisbee dr kul, och &nda gillar att
programmera. Jag tycker om att slappa pa stranden, men ocksé att organisera
en databas for webbpublicering.

Ar det ndgon kvalitetsskillnad pa den personliga njutningen i att géra
vackra akvarellskisser eller snygga cad-modeller? Jag tycker inte det. En av
mina intervjupersoner i licentiatavhandlingen pratade engagerat om den
hiftiga kdnslan ndr en enkel cad-modell »kldddes pa« med ytmaterial och
renderades i ett visualiseringsprogram.

Representationsformer

Vivet for lite om hur nya former av representation paverkar var uppfattning av
ett designproblem. Att séttet att visualisera har en inverkan pa perceptionen
ar dock sjdlvklart. Genom alla tider har nya metoder inférts, som efter en
inskolningsperiod paverkat bade konst och design. I min licentiatavhandling
beskrivs en del av denna historia, om hur till exempel uppfinningen av
centralperspektivet revolutionerade bildkonsten och arkitekturen.

Samma inverkan har de tekniska redskap méanniskan uppfunnit som
komplement till det nakna 6gat. Don Gifford beskriver en del av detta i The
Farther Shore. A Natural History of Perception (Gifford, 1991). Han menar att 6gat
fatt en allt viktigare roll i vart moderna samhille, med alla elektroniska och
andra media som skoljer 6ver oss dagligen. Forr var alla sinnen viktiga.

I slutet av 1700-talet boérjade man inse att perceptionen inte var sa
okomplicerad som man trott tidigare: i stillet férstod man att perceptionen
och reflekterandet 6ver det man skapade var en och samma sak. Samtidigt
borjade man strdva efter naturtrogenhet i sina bilder — med hjilp av optiska
instrument foérsokte man uppna »objektivitet« i konsten.

Camera obscura anvandes forst for att avbilda pittoreska och unika land-
skap. Bilden projicerades pa en glasskiva och kunde ritas av pé transparent
papper. Claude-glas projicerade bilden framst for direkt betraktelse — man
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ansag att vyerna blev vackrare pd detta sett &n om de betraktades direkt. De
tidiga turisterna sokte vackra vyer, ungefir som om de vandrade runt pa
en konstutstillning. Detta paverkade tradgardsarkitekturen, som stravade
efter att presentera en serie vyer snarare &n en helhet.”?

Den hér upphetsningen 6ver att upptdcka nya sétt att betrakta saker
okade farten pa uppfinnandet. Nésta tekniska hjalpmedel var camera lucida™*
och Patent Graphic Telescope55, som anvédndes av manga professionella och
fritidskonstnérer.

Dessa tva instrument, speciellt camera lucida, fick omedelbar och lang popularitet

hos saval amatorer som professionella, och deras popularitet bekréftade att man

foredrog en visuell verklighet med objektet centrerat och isolerat, med kanterna
skérpta av linsens klargdrande nédrvaro. Nér vi tittar pa ett objekt, sa skiftar det
manskliga 6gat fokus mellan tele och vidvinkel i storleksordningen tjugo ganger
per sekund, men vi ser objektet centrerat i synféltet. Narvaron av en lins skérper
den kinslan av bestimdhet och centralitet — ofta pa sétt som dr spannande och
instruktiva. Ett vittne beskrev upplevelsen: »Varlden jag sdg genom [mikroskop
och teleskop] verkade speciellt vacker, kristallklar och tydlig.« Han fortsatter att

beskriva »kdnslan av magi och skénhet som forknippas med optik«. (Gifford, 1991,

s. 21, min dversétining)

Var fortjusning 6ver teknikens mojligheter gor att viforedrar att fa verkligheten
presenterad genom dess 6gon! Aven om vittnesmalen fran 1800-talet kinns
naiva idag, sa kan jag latt minnas kinslan av att betrakta méanen i teleskop
— faktiskt en hisnande upplevelse av narhet och skénhet.

Frén 1820-talet anvédndes projicerade bilder som férlaga till tragravyrer,
som spreds i stora upplagor i tidningar, tidskrifter och bocker. Ungefar vid
denna tid kom sa kameran, som naturligtvis i &n hogre grad paverkade
bildskapandet och ddrmed perceptionen. Linsen blev allt mer accepterad
som formedlare av objektivitet. Fotografiet blev det sjdlvklara mediet for
bade skonhet och sanning.

Idag har vi vant oss vid att fotografier kan manipuleras. Ingen litar langre
blint pa deras objektivitet. Anda drar sig de landskapsarkitekter jag intervjuat
for att anvanda fotografiet som skissverktyg. Att gora realistiska visualiseringar
anses bedrégligt. Man foredrar kollage, ddr nytillskott tydligt skiljer ut sig fran
detbefintliga. Flera har antytt att denna instillning borjar delas av bestéllarna
— den initiala fortjusningen 6ver de nya teknikerna haller pé att mattas av.

Landskapsarkitekten méste vara kénslig for dessa stromningar, och
anpassa sin presentationsteknik fér mottagaren. Under mitt besék hos
1p27 och 28, som gjort sig kdnda for skissartade kollage med cad-linjer och
fotografier, diskuterade vi detta. 1p28 hade gjort en illustrationsplan som var
patagligt stiligt gjord —noggrann och detaljerad men &ndé livfull, malad med
fargtuschpennor.
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Hon forklarar att hon valde det handgjorda manéret for att kompensera
planens strikta och geometriska uttryck —en datorgjord illustration skulle ha
gjort forslaget alltfor stelt och formellt. Jag fragar om en av orsakerna var att
hon helt enkelt gillar att handarbeta, och att hon vet att hon &r duktig pa det.
Jo, visst dr det roligt, medger hon, men kanske inte att det &r orsaken till att
man valde att inte forbli digitala i just det har projektet.

Det vanligaste manéret man har &r annars att rita enkla trédmodeller av
byggnader i Autocad L15°, som med tunna och ibland korsande linjer ger
illusion av enkla blyertshandritade perspektiv. Byggnader representeras av
ytterkonturer, ibland med fonsterpartier och entréer utritade. Underlaget
tas in i Photoshop, ddr man med enkla kollage arbetar fram en illustration,
moblerad med viéxter (trad och stiliserade buskage) och manga manniskor.
Fotografier av manniskor dr viktiga, menar 1p27, eftersom de automatiskt ger
bilderna liv. Det géller att ha en stor bildbank med ménniskor i olika positioner

— det blir pinsamt om en figur dteranvénds alltfor flitigt, eller dyker upp hos
nagon konkurrent.

Ingen av dem verkar tycka att det dr sa viktigt med exakt vilka bilder
man anvander i sitt kollage, forutom de p& manniskorna. I ett av kollagen
anvander man en riktig nédrbild pd en stort skrattande pojke for att direkt dra
uppmaérksambhet till presentationen.

Den principiella skillnaden mellan 3d-skissning och fotorealistiska presenta-
tioner var svar att diskutera under mina intervjuer. Atskilliga gdnger nir jag
tog upp skissning i datormilj6é bérjade intervjupersonen prata om hur svart
det &r att gora snygga bilder.

Ett exempel &r 1p16, vars kontor nyligen hade kopt nagra licenser av
visualiseringsprogrammet 3dstudio Viz®”. Syftet var inledningsvis att under
slutet av bygghandlingsskedet kunna gira Bofakta-blad, som presenterar det
fardiga omradet f6r presumtiva kdpare. Man har dock diskuterat att kunna
anvanda Viz under skisskedet for att gora enklare studier av volymer. Man
vill prova att anvinda det for presentationer, men antagligen blir det bara
nagra i gruppen som ldr sig det. Det 4r normalt f6r dyrt att gora fotorealistiska
presentationer. Man har inte anvént Viz for egen marknadsforing.

Naér jag frdgar om hon sjdlv kommer att anvidnda Viz for att studera rum
missforstar hon forst, och sdger att hon inte vill ldra sig att gora fotorealistiska
presentationer. Nar jag fortydligar sager hon dock att hon vill prova att gora
enkla rumsstudier, skuggs’cudier58 och liknande. Hon &r vildigt intresserad
av presentation, sa det var utgangspunkten. Hon har insett att det kommer ta
lang tid att ldra sig, sa da har hon svangt om och insett att hon kan anvéanda
programmet som ett skissverktyg. Hon tycker det ar intressant med dator-
program, tycker det &r kul att testa.
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Hur fattades beslutet att Viz ska anvdndas? Hon tror att det till stor del
kommer frén den nye rt-ansvarige som lért sig Viz pa olika stidllen under flera
ar och dr mycket duktig. Han har tillsammans med foretagets vd beslutat att
testa programmet, och lata en grupp ldra sig programmet internt. »Det &r lite
grann en gissning.« Tidigare har man kopt presentationstjdnster. Malet &r
att fa fler stora projekt, som kan rymma 3d-visualiseringar och séljmaterial.
Bestéllarna vet ofta inte att de behdver sddant material — det géller att ligga
fore, menar hon.

Har man pratat om det i gruppen av landskapsarkitekter, att anvanda Viz
som ett projekteringsverktyg? Nej, det ar hennes egen slutsats. S pratar jag
en hel del om 3d-cad fo6r rumsforstaelse, om alternativa projektioner for béttre
perception. Hon forstar vad jag &r ute efter.

Vi dr pad nagot satt bundna inomhus, och det hir ar ett sdtt att komma ut! (skratt) ...

i ett slags mellanting. Mycket av det vi gor &r férknippat med vart skrivbord och

framfor allt var dator. Det dr forvanansvért hur svart det ar att komma ut i det vi

arbetar med. [...] P& det sdttet skulle det vara ett stort hjalpmedel. (1r16)

Brukar hon bli 6verraskad ndr hon kommer ut och ser sina projekt? Ja, men
kanske allt mindre. Hon var nog inte medveten om hur stor skillnaden ar
mellan planen och det som »finns dér ute«.

Jag tanker mig allting pa planen storre dn vad det egentligen &r. Allting ser sa

storslaget ut pa planen. (1r16)

Detta konstaterande &r i sig intressant nog for en egen avhandling. Arkitekter
gestaltar med hjilp av planskisser, men vet de egentligen vad det 4r som de
astadkommer? Staimmer deras inre tolkningar av skisserna med de verkliga
forhallandena pa plats? Den &rlighet som 1r16 visar borde f6ljas upp i
undersokningar av den typ som Art Rice gér pa University of North Carolina
(&nnu opublicerade).”®

Istort sett alla mina intervjupersoner var i princip positiva till att anvdanda
3d-cad for skissning, och trodde att anvandningen skulle 6ka. Ytterst fa hade
dock egen erfarenhet —nagot fler uttryckte med emfas att de sjdlva ville proéva.
De flesta menade att det idag inte finns ndgra bra program att tillgd. Som
forhoppningsvis tydligt framgatt haller jag inte med om detta. Det finns fler
dnjag som borjat anvdnda standardprogram — de &r langt ifrén perfekta, men
de fungerar.

IP19 dr en av dem som skissar i 3d-cad. Oftast blir projekten som han
tankt sig, &ven om bade detaljer och rumsstorlek kan bli 6verraskningar.
Rumsuppfattningen ar svar att fa grepp om i traditionell projektering — han
forundras ofta bade positivt och negativt av nir det blir byggt. Bilderna i
huvudet stimmer inte alltid med hur det blir.

Kan datorn minska risken att man rdkar ut f6r obehagliga 6verraskningar?
undrar jag. Anvinder han den sa? Inte regelbundet, men ibland bygger han
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upp enkla lddmodeller {6r att fa en uppfattning om rummet. Han plottar ut ett
antal perspektiv och isometrier och skissar i dessa. Ibland har han kompletterat
modellen med trddvolymer, men han anvéander inte ofta cad pa det sittet.
Antingen kidnner han projektet sé bra, eller ocksé dr projektet en 6ppen park
eller liknande, som inte har s& bestimda rumsgranser. Da utgér han hellre
fran foton och skissar i dessa. Ofta ritar han i sektioner — nagot som verkar
ha brett ut sig allmént bland svenska landskapsarkitekter.

Vad dr det da som hindrar ytterligare 3d-modellering? Terrdngmodellering
dr for knoligt, menar 1r19, 4ven om de far avvagningar att utga fran. Det tar
for lang tid att ldra sig, och precisionen i detalj dr inte tillrdckligt bra. Hittills
har han inte hittat ndgot projekt att testa pd. Han har sett demonstrationer av
program for terrdingmodellering, men han blev inte 6vertygad. Det var for
komplext och svargreppbart.

Nar jag avslutningsvis fragar om framtidens utveckling av datorstodet
ndmner han, efter lang tvekan: »mer 3d«. Han efterlyser nagon typ av enkelt
redskap som dnda ger en tydlig 3d-simulering, men erkdnner att han inte har
tankt mycket pa detta. Mgjligheterna finns sdkert redan, men han kan dem
inte. Efter lite patryckning ndamner han Archicad och dess enkla 3d-bygge.
119 modellerar ingenting i detalj i 3d, dessa gors i plan och sektion.

Han ser inget behov av detaljerade och naturtrogna modeller — de tar for
lang tid att gora och blir 4nda inte tillrdckligt bra. Det ar béttre att gora en
enkel modell, som man skriver ut och ritar av f6r hand. Det blir f6r dyrt att géra
naturtrogna bilder. Nagra ganger har man kopt detta av andra. Jag diskuterar
vidare ett enkelt skissprogram, med méjlighet att beskriva karaktérer. Det &r
mojligt att han skulle vilja anvénda ett sddant, i alla fall skulle det vara kul
att prova. Det borde likna tv-spel, menar han.

Flera d4n 119 av mina intervjupersoner sade sig anvanda enkel 3d-cad for
att gora underlag fér manuella skisser. Istéllet for att konstruera perspektiv
manuellt gér man det i datorn. Vanligt dr ocksd att man gor skissartade
fotokollage for att presentera forslag, antingen i perspektiv eller i sektion. Da
har man dock lamnat skissandet — ingen sade sig anvdnda fotoredigering f6r
att sjalv utforma en plats.

Ofta om man inte har 3d-verktyget sd gor man ju en plan och sen kanske man

drar upp ett perspektiv. Da representerar man mer ndgon plangrej sddédr. Om man

anvénder 3d-verktyg véldigt mycket da kan man ju liksom se och designa utifran
det, ochjustera. Det dr ju valdigt svart att designa utifran ett konstruerat perspektiv.

Da far man ju liksom konstruera om det. Eller om man har en vinkel fran ett hall,

sa kan man ju inte gora tio perspektiv, det tar ju for lang tid. (1r23)

Betydligt mindre erfarenhet av 3d-modellering har 1p17. Har han sett nagon
datorapplikation som skulle kunna hjdlpa honom? Nej, men han hor talas
om det »hela tiden« — en arkitektkollega ndimnde négot program som kunde
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modellera som nagon slags virtuell lera. Kanske &r det bdst for arkitekter?
Istdllet jobbar han mycket med fysiska modeller, vilket han tycker &r ett bra
sétt att studera rum och lutningar.

Precis som med skissen s& hinder det ndgot ndr man bygger modellen. Han
tror egentligen inte att det dr svéarare att nd den effekten &ven i datorn, men
idag tar det for lang tid. Det finns sékert program som skulle kunna fungera,
tror han. Principiellt har han alltsa inget emot det? Nej, men han har alltsa
inte hittat ndgot program. Det dr ju forstas enklare for byggnadsarkitekter,
menar han.

De nordamerikanska kontor jag besokte anvénder fysiska modeller i
betydligt storre omfattning dn de svenska. Detsamma géllde pa skolorna

— overallt stod det modeller som studenterna hade gjort.

IP26, som dr en erkédnt duktig designer, sdger att han forstar vitsen med att
gora hela miljder i 3d, men man har inte provat sjélv eller arbetat med nagon
som gjort det. Lite har det att géra med att han har en medarbetare som »har
ett koordinatsystem i huvudet, vilket gor att han »far ur sig bilder valdigt
fort«. 1p26 skissar i plan och sektion; hans medarbetare goér perspektivbilder
utifran dessa med hjilp av sin speciella begavning.

Ibland later de en modellverkstad bygga fysiska modeller. I ett stort projekt
gjorde man det i slutskedet, trots att man inte fick betalt for arbetet. Syftet var
da huvudsakligen att forsékra sig om att entreprentren och alla gubbarna pa
plats férstod hur utformningen var tdnkt. Genom att visa en fin modell ville
man hdja engagemanget hos anldggningsarbetarna, och fa& dem att kinna
stolthet 6ver projektet.

Med 1r21 forde jag en lang diskussion om hur hennes gestaltningsarbete
gar till. Tanker hon i plan nér hon skissar, undrar jag, eller anvinder hon
fotografier?

Ofta dr det sa att man fastnar i planen tyvarr, man sitter med den och sa fastnar

man. Och sa kommer man pa, attja, nu ska jag tdnka i rum och i fotografier, och da

lossnar det — det dr sa hér det ska vara. Det borde man gora mycket mer. (1p21)
Téanker hon mycket pd plats, fods idéerna dar? Nja, det &r mer att hon gar och
spéanar dér, ser vissa saker, »ddr kan entrén vara« hon liksom »skannar av«
platsen och dess forutsattningar.

Processen efterat, projektet finns sedan i tankarna hela tiden, och s& kommer

visionen mer, det hir greppet eller temat, kommer efterét. (1p21)
Kommer visionen innan hon har ritat ndgot?

Det dr bdda delarna ... men ofta maste jag sitta och rita lite ocksa foérst. Men sedan,

indsta paus, sa att sdga, dér ... I ritandet, man lar ju kdnna platsen ytterligare da,

med avstand och hojdforhallanden och allt det ddr, sa man far en tydligare bild
av forutsattningarna. Men sen, dar nagonstans, efter dar, da brukar det komma

liksom ... formen, eller gestaltningsidén. (1p21)
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Vad hidnder nér hon tvingar sig sjdlv att limna planen?
Da kommer jag in i miljon (skratt), alltsd att vistas, att uppleva miljon. Man kénner
av ... hur ska man uttrycka det ... mer med sinnena i ett sadant ldge. Man forsoker
forestalla sig, man har en bild, man forestiller sig, hur upplevs det har rummet
attvara i, att sta i, att sitta i. Det kan man ldttare forestalla sig, att bilda sig den har
virtuella bilden inne i huvudet, 4n ndr man ser det uppifranidet hér flygperspektivet
som &r helt vansinnigt egentligen. (1p21)
Tror hon att datorns skulle kunna hjidlpa henne med det dar, att fanga
rumsligheten?
[Droéjande] Jaa ... jag ar ju lite missn6jd med mina perspektiv just for att jag tycker
att jag inte riktigt far nagon ... jag nar inte d&nda fram nar det géller rumskanslan
(skratt). Det dr handlaget jag har som inte nar d&nda fram. Hade jag kunnat lagga
in ... nyttja ett foto, och kanske kunna ldgga in nya saker, eller liksom ... anvdnda
ocksa det hér ... nu vetjag inte vilket program det &r men alltsa ... skapa virtuella
bilder, alltsa valdigt verklighetstrogna, med verklighetstrogna material och det
hér ... det tycker jag ger god rumsuppfattning. (1r21)
Har hon sett nagra exempel pa sddana bilder? Ja, det &dr vdl sadant som »alla
arkitektkontor arbetar med«, mer eller mindre bra tycker hon. Ar realismen
viktig? Ja, det tycker hon.

Jag jobbar véldigt mycket med dom redskapen pa nagot vis — materialmoten,

gronskans struktur och sa. Det dr det hér ... finliret! Jag tycker det kan vara

viktigt. (1p21)
Hon fick prova pa lite 3d-cad nér hon gick en av mina kurser fér ndgra ar sedan.
Tycker hon idag att det skulle kunna vara anvandbart for att rita detaljer i
projekteringen? Hon tvekar, funderar linge, men sdger sedan att »man &r s&
inkérd pa dom hér sektionerna«. Fast det vore ju en genvég fran sektionerna,
sdger hon, och mer ldttforstaeligt, sa hon kan se vitsen.

Arbehovet inte s stort? Om hon designar férsoker hon istéllet géra modell,
ipapp, oljesand, lera. Hon har gjort ndgon vattenskulptur, andra skulpturala
saker. En design var en organiskt formad sten, som var svar att rita i 2d-cad.
Dér hade det kanske varit bra med 3d nédr den sedan gick till stenhuggeriet,
sdger hon. »Det kan nog vara ldttare att hitta fel i grejorna ndr man ritar 3d.«

Har pekar 1p21 pé en viktig begrdnsning i 3d-skissande. Om inte material
och materialmdten redovisas trovirdigt minskar anvindbarheten. Flera av mina
intervjupersoner sade sig efterstrdva en enkel och ren design, som inte far
vara Overarbetad och plottrig. Valet av material blir da avgorande for hur
en anldggning ska uppfattas. En stor asfaltyta ger naturligtvis ett helt annat
intryck dn smagatsten satt i bAgmonster.

Idag dr man tvungen att gora ett val mellan snabbhet och detaljrikedom.
20/8o-principen verkar i hog grad gélla for 3d—modellering.60 Hos1p220ch 23
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sdg jag ett ovanligt exempel pa mer avancerad projektering — man hade tagit
fram en mycket realistisk cad-modell 6ver ett stort torg. Frdn modellen hade
man gjort ett antal bilder och kameraakningar som visade anldggningen. Jag
frdgade hur idéskisserna sag ut i jamforelse med den fardiga modellen, och
fick svaret att man just f6ljt 20/8o-principen. De sista bilderna tog mycket
arbete. Att klistra texturer pa hus, gora trdd och sa vidare tar tid.

Det kravs att man kommer upp i den hir nivan for att folk ska ta den till sig. Eller

sa far man halla sig till den andra extremen, och visa skisser. (1r22)

Man jamfor sa den avancerade modellen med enklare cad-modeller, ddr man
enbart producerar stillbilder.

Det hér ar en direktbild fran Maya. Nésta steg ar ju da att gora [kamera]akningar,

och vi har gjort en del sddana dkningar ocksa, dér vi anvander det som ett rorligt

medel, med bilar och folk som gér och sént dér, s& att man kanner att det &r en
riktig milj6. Om det dér [stillbilden] ger en slags niva av forstaelse sa ger ju det

[akningen] en mycket mera ... ytterligare en dimension. (1p23)
1p22 och 23 var tidigt ute med modellering, och valde att anvinda det avan-
cerade programmet Maya. Idag finns det flera alternativ, som man egentligen
tycker dr battre och mer lattanvanda.

Maya har val inte klarat av den hér [...] enkelheten i att rendera, utan det ar véldigt

komplext att fa fram bra bilder och tar langre tid. S& ddr maste man ha en véldigt

... vi har ett gubbibliotek och bilbibliotek och trddbibliotek och sa tar man in det
och sé stéller man ut det sa hér, sé att det gar ganska snabbt att géra bilderna dnda.

Men det tar ju tid att bygga upp tekniken for det. (1p23)
3d-modellerande tar tid och kostar pengar. 122 och 23 har enligt min uppfatt-
ning kommit ldngst i landet med att anvidnda datorstdd pa ett kreativt sétt.
Anda har de inte ndgon metod for att enkelt anvinda 3d i projektering. Till
storsta delen &r det traditionella metoder som géller — datamodeller anvands
huvudsakligen for att presentera, och dé tar det mycket tid. Man utnyttjar
kunskapen hos praktikanter som gar datorutbildningar, och utan deras input
skulle foretaget antagligen inte ha natt sa ldngt. Trots dessa invandningar &r
deras arbete ett inspirerande fé6reddme.

I syfte att problematisera papekar jag for 122 och 23 att valet av teknik
paverkar stimningen i en bild. En Maya-rendering sdger nagot annat &n ett
akvarellerat perspektiv. Har man gjort det valet medvetet? Det &r modernt, ni
dr moderna och unga. Skulle det vara svarare att uttrycka det om ni anviande
traditionella metoder? Skulle ni behtva bli &nnu mer extrema i er design?

Jag tror man skulle féroka hitta pa ndgon form av representation av projektet anda

som inte var akvarellen da. Eller man kanske hittar ndgon ny vinkling av akvarellen

da som battre bér idén och projektet. Varje presentation ar ju projektspecifik. [...]

Men det varierar valdigt mycket hur vi jobbar med representation, beroende pa

vem som dr mottagare, och vilken niva man lagger sig pa.
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Om man vet att det dr en tidig skiss, da gér man en snabb, enkel, sé att sdga
lite hélig presentation, s& man inte séger att s har ska det vara, utan det hér ar ett
underlag for diskussion, s& hdr dr det mdjligt att gora. Det dr vél snarare en fraga
om pedagogik, for tekniken kan man alltid anpassa.

Man maste anvdnda den teknik som dr passande for ssmmanhanget, och ofta ar
akvarellen att foredra, till exempel om man tittar pa Gatu- och Fastighetskontoret,
dom tycker ju om den hér gamla tekniken. Plus att den inte &r sa offensiv, om man
tittar pa ett offentligt mote, ett samrad; folk tycker om glada farger och akvareller
som dr lite luddiga i kanterna. Den lovar inte allt.

Men dédremot, kommer man med en san hér [en datorrendering], da kanju den
bli lite for exakt. [...] Har maste ju allt vara fardigritat for att man ska vaga visa en

sadan har bild. Det ser exakt ut sa hédr nu i verkligheten ocksa. (1p22)

Aterigen dyker argumentet upp att datorbilder maste vara exakta och
fullsténdiga for att kunna visas. Manga verkar ha anammat devisen att »det
néstan sanna ar det absolut falska«. Anda anvinder 1p22 och 23 ibland just
skissartade kollage, byggda pa forenklade cad-modeller. Kanske &r det ett
slags prestationskrav man lagger pa sig sjdlv —stora arkitektkontor gor ldckra
och detaljerade renderingar; filmindustrin kan modellera i stort sett vad som
helst fullstdndigt realistiskt. Da vill man inte vara sdmre sjdlv.

Jag anser dock — med just ip22 och 23 som ett belysande exempel — att grova
datorskisser kan vara nog sd effektiva att formedia en designidé och en stimning. En
enkel modell har den fordelen att den ger mojlighet for betraktaren att sjdlv
»fylla i luckorna«. Ju mer detaljerad beskrivningen dr, desto storre ar risken
att den som tittar pa bilden fastnar just i detaljerna, och inte ser helheten.

Per Hedfors, som forskar i hur ljud kan representeras och anvédndas i
planering och projektering, beskriver problemen kring att spela in ljud pa ett
trovérdigt sétt. En inspelning tar inte in ljud pd samma sétt som besékaren
pa en viss plats gor.

Det ar troligt att besdkare i en referensanldggning avvisar manga omgivande ljud

med sitt selektiva hdrande. Proportionerna mellan omgivande ljud och inre narlig-

gande ljud vid ett faktiskt besok pé platsen korresponderar darfér knappast med
audio-visuella representationer, eftersom en mikrofon filtrerar ljud pé ett annat satt
an det ménskliga systemet for horande. (Hedfors, 2003, s. 53, min 6versattning)
Detta problem finns inte pd samma sétt ndr det géiller att med modeller
eller bilder presentera visuella miljoer. Vi &dr sa vana att tolka enkla bilder
— teckningar, skisser och annat — och dversitta dessa till en »verklig« miljé.

Hedfors papekar ocksa att problemen med att trovdrdigt representera
ljudmiljoer kompenseras av det faktum att inspelningar dnda ger méjlighet
till koncentrerat lyssnade (Hedfors, 2003, s. 54). Praktikern kan f& uppslag
till hur ljud kan hanteras i ett projekt, och 6ka medvetenheten om eventuella
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problem vid ett besdk pé plats. Analogt med detta kan enkla visuella representationer
anviindas for att inspirera tankeprocesser kring rumslig organisation av en plats.

Manga datorprogram for visualisering har inriktats pa en hog grad av
verklighetstrogenhet. Mottagare av bilder framstdllda med datorstdd tenderar
déarfor att hanga upp sig pa detaljer kring »ytfinishen«i stillet for att diskutera
de grundldggande idéerna i skissen.

Mina studenter har de senaste dren inlett kursen i datorstodd markpro-
jektering med att skissa i 3d-cad. En del av detta har beskrivits tidigare — hér
vill jag bara konstatera att manga av dem som anvande Autocad till detta var
ndjda med 6vningen, trots att programmet dr langt ifran intuitivt.

Den storsta fordelen som jag ser det &r mojligheten att gora volymer i 3d som man

kan sei perspektiv genom att »kliva ner«imodellen. Jag har kédnt en stor frustration

over svérigheten att forstélla mig hur den verklighet jag haller pa att planera ska
komma att se ut. Det har varit en stor tillfredsstéllelse och glddje nar jag markt att
det faktiskt inte dr sa svart att astadkomma nagot jag bara trott proffs holl pd med.

(Anna H, student)

Under mitt méte med 1p17 dterkom han flera ganger till vikten av att designern
reflekterar 6ver sina mal. Man maéste f& klart f6r sig vad man egentligen vill
komma fram till, menar han. Han vill undvika schabloner, trender och
forvantningar, och hitta utmaningen i uppgiften. Férst nédr han hittat svaren
borjar han anvanda pennan. Han har en tendens att borja skissa tidigt, men
han férsoker mer och mer halla det tillbaka tills han har en idé.

Sen, nar man val har funnit det liksom, idén, tanken om vad det hela skulle kunna

vara, forst di kanske borja ga iniatt se hur det fysiskt skulle kunna formas. Férsoka

vanta med att vara sa dér kvick med pennan. Jag har nog i och for sig en sddan
tendens att sdtta igang och skissa ganska mycket, men jag férsoker mer och mer
att halla mig lite grann tills jag riktigt har en idé om vad det skulle kunna handla
om, och forst da bérja fundera mer i arkitektur och rum och hur man skulle kunna
forma det. (1P17)
Han &r en bildménniska, som han uttrycker det, sd han har brukat leta efter
bilder som uttrycker tanken. Nu forsdker han allt mer att skriva ner sina
tankar, och att kombinera text och bild. Nésta steg dr att formulera &nnu mer av
kanslaniord. Det ar frestande latt att forsoka bli den dar flinka arkitekten som
bararitar upp saker. Han tror det kan vara ett virde att tinka efter ordentligt
forst. Men visst &lskar bestéllare arkitekter som snabbt far ur sig saker, som
gor skissen samma dag, sdger han.

For mig var det nyttigt att f& en pdminnelse om att arkitekter har andra
uttryckssitt dn bilder och datamodeller. Text, och kombinationen av text och
bilder, dr nog sa viktig. Aven hér finns digitala redskap att tillgd. Framfor
allt ar textbehandlaren oumbérlig ndr man ska strukturera komplexa och
till en borjan kaotiska tankar och intryck. Med datorns hjalp kan man ocksa
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gora kollage av text och bilder, eller varfor inte webbsidor med ldnkar till
inspirationskéllor av olika slag.

Aven hanteringen av ljud i landskapet kan som namnts tillféra en
viktig aspekt i planering och projektering av utemiljon. Den prototyp till
multimedieprogram som Per Hedfors tog fram i sitt arbete syftade till att
undersoka huruvida interaktiva utforskningar kunde hjilpa praktiker att
identifiera ljud som en resurs.

Skulle praktiker satta nagot vérde péd dessa aspekter? Skulle de finna dem 6verval-

digande, om deras arbete redan var fyllt av komplexa problemlésande uppgifter?

Eller skulle de bli nyfikna, begeistrade och ivriga att na en d&nnu hogre niva av

sofistikering i utvecklingen av sina projekt och dérfor krava redskap liknande den

prototyp vi demonstrerade? (Hedfors, 2003, Bilaga IV, s. 2, min 6versittning)
Samma fragor dr hogst relevanta dven for datorstdodd tredimensionell
projektering. Kanske dr praktikerna redan sa upptagna med sitt traditionella
sdtt att arbeta att de helt enkelt inte orkar ta till sig nya sitt att hantera sina
arbetsuppgifter?
*

Visualisering innebar for arkitekten att lara genom att gora bilder. Dessa bilder
kan presenteras for andra intressenter, sa att lirandet blir gemensamt. For
arkitekten blir det en grannlaga uppgift att ta fram bilderna, sa att de inte pa
ett otillborligt séatt paverkar betraktaren.

Stephen Sheppard pa cALP i Vancouver dgnar en stor del av sin forskning
at dessa etiska fragor, och hur planerare praktiskt kan ga tillvdga for att 6ka
redovisningens trovardighet. I British Columbia finns en stor marknad for
skoglig visualisering, som idag huvudsakligen utférs av skogsingenjorer.
Ocksa i stora och kontroversiella projekt som vigbyggen och kraftledningar
Okar efterfragan pa kvalificerade visualiseringar. Enligt Sheppard verkar
landskapsarkitekterna inte forsta att ingen annan vill utfora dessa uppdrag,
och attingen lampar sig béttre &n vad de sjdlva gor. Dessa stora projekt maste ta
hénsyn till manga faktorer, och allmédnheten behéver fa bra beslutsunderlag.

Ett problem &r hédr, menar Sheppard, att det finns for fa vetenskapliga studier
av visuell kvalitet, och hur den ska bedémas och virderas. Andra faktorer
har (natur)vetenskaplig tyngd, medan landskapsanpassning och liknande
klassas som en luddig »livskvalitetsfrdga«. En bra visualisering tvingar fram
en diskussion om de visuella aspekterna, tvingar upp fragan pa bordet. Detta
Oppnar stora mojligheter for landskapsarkitekterna. Ménga av dessa verkar
tycka illa om rena visualiseringsuppgifter, sager Sheppard. Man tycker att de
dr for preskriptiva, icke-experimenterande, kvasi-analytiska, okonstnéarliga
och helt enkelt trdkiga. Det krdver dock mycket kunskap, och férméga att
vélja rétt teknik for att redovisa varje aspekt och konflikt.
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Verktygssyn pa datorn

Atskilliga génger har jag hort bade studenter och intervjupersoner séga att
datorn »bara &r ett verktyg«. I vardagssprak ar det latt att sdga, och rent av
att hdlla med om. Tdnker man efter inser man dock snabbt att uttalandet &r
en grov forenkling.

Datorn é&r inte alls bara ett hjalpmedel i samma bemaérkelse som brodrostar,

tvattmaskiner, bilar eller elvispar. Datorn har paverkat och kommer att paverka

vetandet, vardagslivet och tinkandet mycket radikalare 4n ndgon maskin fére den,

klockan méjligen undantagen. (Krohn, 1998, s. 75)

Detta stimmer dven pa landskapsarkitektens yrkesvardag. Informations-
teknologin paverkar i grunden alla delar av arbetet. Allt ifran underlagskartor
till bygghandlingar levereras i digital form. Detta leder till 6kad men samtidigt
minskad kontroll - 6kad dérfor att majligheterna till precision kar; minskad
pa grund av osdkerheten kring om den faktiska kvaliteten pa data.

Samtidigt leder den datoriserade informationsféradlingen till svara, och
delvis dnnu oldsta, fragor kring dgandeskap, ansvarsforhallanden, juridisk
status, leveranstider och annat. Man bérjar tala om »ritningslés« projektering,
dér leveransen sker i form av en digital byggproduktmodell. Férandringen
dr genomgripande.

Datorkunnande i sig har kommit att innebéra en konkurrensférdel for
arkitekter. Man skaffar sig nya marknader, ser nya affarsidéer, breddar sin
service. Dessutom kan datorn ge designern nya sitt att studera och redovisa
sina tankar och forslag. Inget annat »verktyg«—penna, fax, kopieringsmaskin
eller andra — har haft samma djupa inverkan pa branschen.

Att den forenklade synen pa datorn kan ha direkt negativ inverkan visas i Per
Levéns avhandling Kontextuell ir-forstdelse (Levén, 1997). Om man vill férbattra
datorn duger inte detta synsétt. Levén menar att den inte kan betraktas
som enbart ett verktyg, eftersom den leder till betydligt mer langtgdende
konsekvenser, som inte dr latta att 6verblicka.

Datorn bor inte ses fran ett passiviserande teknikdeterministiskt synsatt.
Den griper in i médnniskors och organisationers verksamhet pa alla plan.
Informationsteknologin maste darfér behandlas som en strategiskt viktig del
av foretag och arbetsgrupper. Levén refererar till flera arbeten av Rob Kling,
professor i informationssystem och informationsvetenskap.

De satt pa vilka vi agerar med datorer f6ljer inte ndgra enkla lagar. Snarare moter

vien teknik som dr inbdddad i ett relativt komplext socialt monster. Att syssla med

datorisering innebér att syssla med de organisatoriska ordningar som omger denna
teknik. For Kling ar relationen ménniska-dator betydligt mer komplex och laddad

dn vad en traditionell verktygssyn ger vid handen. (Levén, 1997, s. 96)

Levéns studerar systemerares yrkespraktik. Han &r radd for att om en enkel
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verktygssyn finns dven bland dessa hogt kvalificerade datoranvédndare &r
risken stor att de forenklar sitt arbete f6r mycket. Vid design av nya datorsystem
krévs stor insikt i anvandarens hela kontext, menar Levén. Han propagerar
for en kontextuell iT-forstdelse.

Till skillnad fran verktyg som hammare och ség &r datorer och datorsystem
mycket komplexa att anvanda. Det kraver ldng inldrningstid innan man kan
anvianda dem pa ett nyanserat sitt. Var kunskap om méjligheternairr-systemen
paverkar ocksa i hog grad vara mal och avsikter, vilket traditionella verktyg
inte gor pd samma sétt.

Levén menar att verktygssynen har ett antal konsekvenser. Den leder till
att man fokuserar pa ndrmiljon, inte pa alla som paverkas av informations-
systemet. Man ser datorn som neutral, vilket gor att man inte inser att man gor
stillningstaganden i design och anvdndning. Man ser informationssystemen
som uppenbara, vilket gor att man bortser fran ovéntade konsekvenser av
anvandningen. Man inser inte att det finns ovdntade anvandningar och
felanvandningar.

Problemarbetet i designen blir trogt och fastlast, ndr man ser datorn som
enbart problemlésande — man ser inte att anvandningen kan leda till nya
problem. Utbildningsinsatserna blir ocksa fantasi- och uddlésa, och handlar
bara om att ldra sig anvandning, inte om djupgaende aspekter av anvandandet.
Hérmed blir det en kompetensavgransning, dar mindre erfarna anvéndares
synpunkter inte tas pa allvar.

Aven om Levén studerar systemerare dr hans synpunkter dr hogst relevanta
for datoranvédndare och 1T-strateger i byggbranschen. En storre insikt om
informationsteknologins betydelse skulle ge ett battre utnyttjande och en
snabbare kompetensutveckling.

Programmerarens ansvar

Det verkar uppenbart att manga programmerare saknar god inblick i sina
kunders yrkesvardag. Levén menar att man maste betrakta informationssystem
som virdeskapande (Levén, 1997, s. 145). Det dr en process som utgors av en
klients vardeskapande, aktorers handlande och designers utformande och
implementerande.

Informationssystemet kan aldrig vara mer dn ett bidrag till klientens
viardeskapande. Det blir inte intressant forrdn det sitts i anvandning, och
paverkas av aktorers och klienters vardeskapande. Systemet paverkas i hog
grad av omvairldsfaktorer, av helheten.

Systemerarens och programvaruutvecklarens uppgift dr dérfor svar. Det
handlar om att forsta det faktiska handlingsmdnster som finns hos aktorer,
klienter och verksambhet:

Med utgangspunkt i en verktygssyn fokuseras vanligen en anvandning och en
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anvandares uppgiftslosande. Med utgangspunkt i en kontextuell 1T-forstaelse

fokuseras en vardeskapande process och de inblandades faktiska handlingsméonster.

(Levén, 1997, s. 156)

Forbéattringsarbetet gar ut pa tva saker: att fordndra ménniskors handlings-
monster, och att 6ka programmerarens insikt i dessa. Det finns, papekar
Levén, inga enkla samband mellan de handlingsméjligheter och processer
som informationssystemet blir en del av. Om systemen ska bli effektiva maste
man dock studera dem, och lata insikterna ligga till grund f6r en djupare
forstaelse av sjdlva informationssystemet. (Levén, 1997, s. 157)

Den som har en kontextuell 1T-forstéelse ser inga tydliga granser mellan
informationssystemet och dess omgivning. Ddaremot ser hon komplexa
synergier, langtgadende konsekvenser, vdrdeskapande processer, dolda
dimensioner och s& vidare. (Levén, 1997, s. 159) Systemen ses som mangtydiga
och dynamiska.

Programmeraren bor fraga sig vem systemet ska framja, vilka som tar ansvar
och utfor verksamheten, och vilka som kommer att utforma och omforma det.
Vilka forestéllningar och férvantningar genomsyrar anvindarna? Vilka faktiska
handlingar utfors? Vilka ideal och antagandet har lett designprocessen?

Mina egna kontaktférsok med svenska programvaruutvecklare har som
ndmnts inte varit speciellt givande. Det ligger antagligen mycket i Levéns
asikt att programmerarna har for dalig insikt i aktdrernas handlande och
vardagsverklighet. Man skaffar sig listor éver funktioner som »vore bra att
ha« men testar dem inte tillrdckligt i produktivt arbete.

Vardagen som konsult prédglas av tidsnod. Nar man vél sitter och ska
producera bygghandlingar maste det ga fort. Man maste da standigt gora
valet mellan att ldra sig nya funktioner i datorprogrammen, eller att kimpa
pamed de gamla invanda. Oftast segrar det senare — man bedomer att det gar
snabbare med det gamla krangliga sittet dn att 14ra sig en ny funktion.

Det ar dérfor svart for utvecklarna att f4 en samlad bild av vilka funktioner
och granssnitt som faktiskt efterfragas. I brist pa forum dér anvandarna
diskuterar och sammanstaller sina dsikter krédvs ett aktivt uppsokande arbete.
Programmerarna skulle behdva bedriva en slags aktionsforskning. Detta skulle
krava stora resurser, vilket den begransade marknaden helt enkelt inte ger
tillgéng till.

Ett 6kat nordiskt samarbete skulle mojligen vara ett sdtt att skapa en
tillracklig marknad. En annan mdéjlighet &r att bedriva en mer enkel och
sméaskalig utveckling, typ den som ligger bakom Land4. Om utvecklingsarbetet
bedrivs som en sidoverksamhet av aktiva konsulter, och av larare och studenter
vid universiteten, blir vinstmotivet mindre styrande. Landskapsarkitektens
verktyg for projektering kan da utvecklas i lugn takt, och till kostnader som
blir 6verkomliga dven f6r sma kontor.
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Sammanfattning och slutsats

Sammanfattningsvis hittar jag hos Stolterman och Schon tre viktiga slutsatser.
For det forsta att designprocessen &r ett dynamiskt vaxelspel mellan olika
nivéer — vision, operativ bild och produkt.

For det andra att designerns framgéng dr beroende av hennes férmaga
att visualisera och kvalitetsbeddma sin vision genom att producera en god
operativ bild.

For det tredje att denna formaga kan trdnas genom att reflektera 6ver sin
egen och andras sétt att genomfora designprocessen.

Jag tycker mig hér ha funnit orsakerna till att entusiasmen infor datorstod
dr sa lag bland de flesta landskapsarkitekter jag intervjuat.

» Fortfarande ir det relativt svdrt att i datormiljon vixla mellan schematiskt och
detaljerat; mellan vision, operativ bild och produkt.

» Dedominerande cad-systemen tvingar arkitekten till ett for tidigt beslutsfattande.
Detta kan leda till att en detaljerad modell av den blivande byggnaden skapas
alltfor tidigt. Det blir dyrt och svért att géra d&ndringar i den, och programmen
dr inte konstruerade for detta.

De fortlopande dndringarna &r inte ett tecken pa dalig disciplin, de &r en del av

skissprocessen och de konstituerar den. Lat oss byta ut det negativa ordet &ndringar

mot det mera positiva och i sak riktiga: forandringar. (Wikforss, 2003, s. 96)

Resultatet blir att cad-programmen néstan uteslutande anvénds for att
framstélla produkten, det vill siga bygghandlingar. Bland byggnadsarkitekter
forekommer produktmodellerande, som ocksa mojliggér mer konceptuell
gestaltning, med program som Archicad och Autocad-versionen Architectural
Desktop. Har kan designern borja med att modellera fram byggnadens rums-
avgransningar, for att allteftersom ge dessa detaljerade specifikationer. Ar 2000
arbetade 15 procent av arkitekterna med négot av dessa program (Samuelsson,
2003). Detta arbetssatt dr ar mer ovanligt bland landskapsarkitekter, mycket
pa grund av att den typen av funktioner i stort sett saknas i programvaran.

Den viktiga skillnaden &r att den tredje dimensionen hela tiden anvands
for att studera rummet. Vid manuellt skissande férekommer férvisso bade
plan och perspektiv, men det forra &r klart dominerande. Landskapsarkitekten
sitter i normalfallet med ett cad-ritat underlag. P4 detta laggs skisspapper, och
sa far pennan 16pa 6ver papperet, och idéer testas och forkastas.

Tankar som har storre béarighet kan analyseras genom att man ritar ett
perspektiv. Med dkande erfarenhet kan man ganska snabbt rita upp ett sddant
med tillrdcklig precision, utan att behéva konstruera det enligt konstens alla
regler. Fortfarande dr det dock ett moment som till stora delar ar skilt fran den
»skapande« fasen. Tankarna f6ds i 2d, analyseras d& och d& i 3d.

I min undervisning har jag under aren experimenterat med att lata
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Datorer och designteori

studenterna anvinda enbart cad i sitt skissande. Trots att de var ovana med
Autocad blev resultatet oftast lyckat. Genom att anvédnda tredimensionell
modellering kunde anldggningen studeras samtidigt i plan, vy och perspektiv.
I'fjolarets kurs fick de studenter som redan lart sig Autocad anvénda Sketchup
for att gora visualisera sina visioner. De grova modeller som skapades fick
sedan ligga till underlag fér bygghandlingarna, som bestod av en blandning
av traditionell 2d-cad och 3d-modellerade detaljer:
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Yrkeskunnande och datorstod

Figur 12. Exempel pa konceptuell 3d-gestaltning utférd i Sketchup av studenter
hosten 2003 (Bodil Dahlman, Nils Rundquist och Ylva Johansson).

Aven om de modeller som skapas med det hiir arbetssiittet ir primitiva och visualise-
ringarna grova, sd tar man enligt min uppfattning ett stort steg nirmare en korrekt
uppfattning av sin design. Framfor allt kinslan for rumslighet och sammanhang
Okar nir man fir tredimensionella bilder av utformningen. Datorstodet kan pd det
sdttet stoda landskapsarkitektens designkompetens, och forbittra hennes formiga att
kvalitetsbedoma sina visioner.
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Landskapsarkitektens yrkesroll

Sammanfattning: En orsak till att fi landskapsarkitekter utmdrker sig som datoranvindare, och
stiller krav pd datorstodets utformning, ir att de flesta ir generalister, och relativt forsiktiga
och blygsamma, bide i sin framtoning och i sin sjialvbild. En annan orsak dr att yrkeskdren,
bide i Sverige och i Nordamerika, under ett antal dr haft en god marknad. Konkurrensen, och
dirmed behovet av nytinkande, har varit 14g. Landskapsarkitekterna behdover inte ifrigasitta
sina metoder, sina redskap, eller sin yrkesroll. Man dr for upptagna av att driva sina affirer som
vanligt; nojda med att skapa vackra miljoer for sina medmdinniskor. Tydliga undantag finns
dock — landskapsarkitekter som patagligt engagerat soker utmaningar, letar nya uttryckssitt,
och ser sin roll som en viktig del i ett progressivt samhiillsbygge.

Relationen till bestillaren har betydelse for individens tillfredsstillelse. Aktiva och
engagerade bestillare pdverkar sdvil glidjen i arbetet som de metoder man anvinder.

Det egna foretagets IT-strategi har stor betydelse. Aven om intervjupersonerna sillan var
aktivt medvetna om dess formuleringar sd ir den grunden for hur tekniken anvinds. Ett av de
besokta foretagen hade en pitagligt offensiv IT-strategi, som hade lett till hojd kompetens och
till nya typer av uppdrag.

Det strategiska arbetet fir inte alltfor mycket fokusera pa foretaget som helhet, eller pi
individen och hennes kunskaper och behov. Istillet ir det arbetsgruppen som dr central — ritt
formad bestdr den av individer som tillsammans ticker in det kompetensbehov man har for
de typer av projekt man dtar sig. Gruppens gemensamma kunskapsuppbyggnad ir av central
betydelse.

Individen bor ocksd ta stillning till hur gruppen och foretaget anvinder informations-
teknologin, och hur den piverkar det egna arbetet. Individuella 1T-strategier kan viicka tankar,
och fortydliga roller, forhoppningar och farhigor. Hirigenom kan stressen inf0r egna och andras

forvintningar och krav minskas.

LANDSKAPSARKITEKTER UPPVISAR EN RAD OLIKA KUNSKAPSNIVAER och
instéllningar till datorstdd. I forra kapitlet férdes en generell diskussion
om datorstdd och yrkeskunnande, med tyngdpunkt pa designande yrken.
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I det konkreta fallet dr forstds designern en individ med en viss personlig
karaktdr. Hon arbetar ocksa pé uppdrag av nadgon, och ofta i samarbete med
andra specialister av olika slag i en grupp. Ibland verkar hon inom en stérre
organisation, som ocksa paverkar hennes sitt att arbeta.

Vem blir landskapsarkitekt?

Som framgatt av tidigare resonemang &r instéllningen till teknikanvdndning,
liksom sattet att 16sa problem och ta till sig ny kunskap, i hog grad en indivi-
duell frdga. Samtidigt utgor individerna tillsammans gruppen praktiserande
landskapsarkitekter.

Finns det da ndgot som utmaérker detta kollektiv — nagot karaktdrsdrag
som dr gemensamt, eller dtminstone vanligt, for dess medlemmar? Detta ar
en stor och komplex fraga, som jag bara tors snudda vid. Det dr dock ett ofta
féorekommande samtalsimne bland oss larare. Frdgan diskuterades ocksa vid
manga av mina intervjuer. Jag tar darfor risken att kort beskriva de aspekter
som kommit fram i mitt arbete, trots att det 4r nagot av minerad mark.

Vid bérjan av varje ldsar hélsar vi en ny kull landskapsarkitektstudenter
véalkomna till institutionen. Studenter och personal samlas i var ateljé, sitter vid
runda bord och pratar lite stelt med varandra. Nyborjarna dr av naturliga skal
ofta nervosa och osékra, personalen férsdker hélla konversationen igdng.

Efter lite inledande information far alla presentera sig sjdlva kortfattat.
Studenterna uppmanas beritta varifran de kommer, beskriva sin studiebak-
grund, och férklara varfor de valt att soka till landskapsarkitektprogrammet.
Oftast blir det mycket kortfattat, &ven om nagra tors breda ut sig och bli lite
personliga.

Det som alltid slar mig &r att sa manga pekar pd att de har ménga intressen

— de tycker om natur, véxter, trddgard, konst och sa vidare — men vill inte
»snoa in« pa ett av dem. Det var sé svart att vélja, men sa rdkade de fa nys om
landskapsarkitektprogrammet, som verkade innehalla lite av allting. Manga
dr fortfarande osédkra, men vill gora ett férsok pa programmet.

Ytterst sdllan ndmner ndgon student ett intresse av att géra en insats for sina
medmaénniskor genom att bygga det uthélliga samhallet eller skapa vackra
miljéer for arbete och fritid. I stéllet far vi varje ar en kull begavade unga
manniskor som inte brinner f6r ndgot speciellt, som gillar lite av varje, och som
inte kan bestdimma sig for att bli riktigt duktig inom ndgot specialomréde.

I stéllet for att bli specialister soker de sig till en generalistutbildning. Den
hér mentaliteten &r forstas pa bade gott och ont, och studenterna mognar
givetvis under sin utbildning och blir mer sikra p4 sin sak. Anda tror jag
att manga av oss landskapsarkitekter har ganska tillbakadragna karaktérer.
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Den passar utmaérkt i rollen som samordnare, som spindeln i nétet av olika
fackexperter, men inte lika bra som padrivare och motor i en teknologisk eller
metodologisk utveckling.

Enligt min uppfattning dr det alltfér fa landskapsarkitekter som sticker
ut hakan i olika sammanhang, till exempel genom att stdlla krav pa program-
varuutvecklare att gora battre program, eller genom att stimulera beslutsfattare
att anvédnda teknologin till 6kat medborgarinflytande. Detta &r tydligt ocksa
pa universitetet, vilket jag upplevt bade som student och som ldrare. De
flesta studenter fortsdtter med grund- och gymnasieskolans betingning att
lyssna-ldsa-tentera, alternativt rita-limna in och sedan f& godként (vi har inga
graderade betyg pa vart universitet.) De heta debatterna och ifrdgaséttandet
lyser oftast med sin franvaro.

De senare aren har vi dock sett en glddjande 6kning i intresset for teoretiska
fragor. Allt fler studenter vill kunna férankra sitt hantverk i designteori, och
vill diskutera sin blivande yrkesroll som samhéllsbyggare.

De flesta av mina intervjupersoner fick beskriva motivet till att vilja bli
landskapsarkitekt. Aven hir blev det en beskrivning av breda intressen, till
exempel konst, uteliv och naturvetenskap (1p1); markvetenskap och agronomi
(rp13); reklam och grafisk formgivning (1p18). 1p21 och 26 var de enda som
patagligt hade ett samhillsengagemang i botten — de ville vara med och forma
framtidens samhélle.

Négra enstaka av mina respondenter hade redan under gymnasietiden
bestamt sig for att bli landskapsarkitekter. De flesta kom in pa yrkesbanan
mer eller mindre av en slump. Ménga stkte andra utbildningar i forsta hand
— arkitekt, lakare, och annat — men lyckades inte bli antagna. Landskapsarki-
tektutbildningen sdg man da som en vettigt alternativ. Manga var dock mycket
nojda med sitt val, och med sin studietid. Inte hos nagon fick jag en kédnsla av
misslyckande; av att de hamnat pa fel spar i yrkeslivet.

Hur ar da landskapsarkitekten som yrkesménniska, och hur uppfattas
hon av andra? I usa gjordes 1977 en omfattande enkdtundersdkning bland
landskapsarkitekter (medlemmar i AsLA), andra konsulter, planerare och
anstdllda pa statliga myndigheter om denna frédga (Fein, 1977). Bilden som
framtrddde var tydlig: landskapsarkitekten dr en andrahandsfigur, som har
daligt sjalvfortroende och som séllan nar ledande positioner.

Andra har inte sarskilt htga tankar om yrkets férméga géllande »kénslighet
for géllande sociala behov« (sensitivity to contemporary social needs) eller
medvetenhet om ekologiska begransningar. Detsamma géller sjdlvbilden: bara
24 respektive 36 % av de amerikanska landskapsarkitekterna tyckte att de ska
rankas som »excellenta« eller »mycket bra« i dessa avseenden.

Vad géller teknisk formaga blev resultaten foljande:
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Design- och Kunskap om Kompetens inom

konstnarlig véxter och ingenjorskonst och
férmaga jord konstruktion
ASLA-medlemmar 44 % 23 17
Ingenjorer 46 46 2
Arkitekter 42 55 9
Planerare 52 54 11
Anstéllda pé statliga 60 43 18 %

myndigheter

Figur 13. Olika kategoriers bedomning av landskapsarkitekters kunnande inom olika
omraden. Siffrorna visar andel svar i klasserna »excellent« eller »mycket bra« (Fein, 1977).

Ifraga om formaéga att arbeta med andra ser sig landskapsarkitekter mest som
implementerare av designmal som andra har satt (63 %). De ser sig sjdlva som
mindre kapabla att utveckla designmal (46 %) och att arbeta i harmoni med
andra professioner (52 %). Annu ldgre ér tilltron till den egna formagan att
leda projekt (25 %). Fa anser att landskapsarkitekter tar en ledarroll vad géller
att 16sa miljoproblem (22 %).

Bilden &r likartad hos andra intervjupersoner vad géller ovanstidende. Man
verkar vara 6verens om att landskapsarkitekter passar bést i andrahandsroller,
och sdmst som processledare.

Det ar vart att notera att trots instédllningen hos landskapsarkitekter att ekologiska

hansyn dr och skall vara centrala i deras yrkespraktik, sa kdnner fa av de yrkesverk-

samma att de kan ta ledande positioner ilosandet av miljoproblem. Detta, parat med
det faktum att i tva fall - projektadministration och att arbeta i harmoni med andra
—dr landskapsarkitekterna sjdlva mer kritiska till yrket dn angransande professioner
som &r bekanta med landskapsarkitektur, tyder pa att en sjalvforringande och
defensiv instdllning &r ett allvarligt problem for yrket. En kélla till detta kan vara
forestallningen (som dr gemensam for alla grupper i studien) att det 4r mer troligt
att landskapsarkitekter dr kapabla att genomfora andras designmal &n att sjélv
utveckla och genomfora designmal. (Fein, 1977, min 6versittning)
Nu har den hér studien 25 ar pa nacken, och landskapsarkitekten har fatt
en starkare stdllning pd marknaden. Idag skulle undersokningen antagligen
visa lite hogre tillit till yrket, bade frdn den egna karen och fran andra. I det
stora hela tror jag dock att bilden fortfarande stimmer. Generellt sett har
byggnadsarkitekter och -ingenjorer en starkare stillning. Om det vidhéngande
hogre sjédlvfortroendet dr orsak eller verkan kan jag inte siga med nagon
pondus, men jag misstdnker att det mest dr en orsak. Landskapsarkitekter i
gemen &dr mer forsiktiga. Deras dppenhet f6r andras synpunkter gér att de
har svarare att driva sitt eget intresse.
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Ett hdpnadsvickande tydligt exempel pa landskapsarkitektens brist pé tilltro
till sin egen kompetens finns i boken Landscape design. A practical approach
(Hannebaum, 2002). Jag ldste den eftersom jag var nyfiken pa hur vér praktik
beskrivs i en ny amerikansk larobok, och hur man behandlar datorstodet. I
princip inneholl boken fem ars utbildning i ett band pa nagra hundra sidor.
Den forsoker tdcka in hela yrkesomradet design av sméskaliga anldggningar
— landskapsanalys, landformer, rumsbildning, rorelse, estetik, material och
véxter. Varje kapitel avslutas med Practical tip from a practicing designer —nagra
rader typ »ménga skissar pa skisspapper, jag ritar i stéllet direkt pa film med
bla penna som inte syns vid kopiering«.

Nu finns det i usa en yrkeskéar som i princip saknas i Sverige, ndmligen
landskapsdesigners, som saknar hogskoleutbildning. Det handlar om
trddgérdsanldggare som ocksa atar sig designuppdrag, huvudsakligen &t
rika privatpersoner. Anda dr det pinsamt att ldsa en sa férenklad och naiv
beskrivning av ett yrke som dr synnerligen komplext.

I beskrivningen av datorstdd verkar det som om forfattaren aldrig sjalv
suttit framfoér en dator. Roststyrning dr pa gang, far man veta, 4ven om
béttre programvara behovs forst. Ljuspennan rér man 6ver skdrmen, vilket
ar bra eftersom det liknar vanligt ritande, men jobbigt eftersom armen maste
lyftas. Det finns vil ingen som ritar pa skdrmen med en ljuspenna? Vem ritar
med joystick? Fotoillustrationen av en dator visar en 18M pc fran cirka 1985!

Nyttig programvara omfattar Autocad, Autosketch och Landcadd. Speciellt
den sistndmnda har avancerade funktioner for landskapsarkitekten, sdgs
det, som sparar mycket tid. Man kan l4dtt skapa egna symboler for att gora
ritningarnas utseende mer tilltalande och »handritade«.

Fotomanipulering &r ocksa bra, sdger Hannebaum. Kunderna f6rstar battre
vad arkitekten vill &stadkomma. Med hjélp av en dator och videokamera
eller digitalkamera kan man géra digitala kollage. Man kan anvénda »néstan
oéndligt« med farger, dver 32 000.%1

Det &r latt att ironisera 6ver bristen pa fackkunskap. Problemet ar val att
kanske ménga tror att datortekniken &r s& har okomplicerad. Det talas ingenting
om kostnader, effektivitets, férandring av arbetssétt, ingen analys om varfor
man anvander cad, bara att man gor det. Forfattaren har uppenbarligen aldrig
provat cad sjélv, bara gjort ndgra amatdrmaéssiga bildkollage.

Det &r svart att tdnka sig en marknad for motsvarande bok inom
byggnadskonst. Kapitel med titlar typ stadsdelsanalys, byggnadskonstruktion,
fasadmaterial, dorrar och fonster, golvmaterial och s& vidare. Skulle nagon
vaga bli arkitekt efter en sddan instruktion? Vilken arkitekt med sjdlvaktning
skulle ge sig pa att skriva en sadan bok?

173



Arkitektrollen

Varfor arkitekt? Vad dr det som driver en individ att vilja uttrycka sin kreativa
férméga genom att skapa vackra miljoer at andra?

Jag tanker inte forsoka ge nagra djuplodande svar péd dessa fragor — de
ligger huvudsakligen utanfor mitt &mne, om &n inte mitt intresse. De gér dock
inte helt att undvika i ett arbete om yrkesroller for landskapsarkitekter. Den
andra frdgan ovan drabbade mig redan innan jag tagit ut min examen som
landskapsarkitekt. Jag hade siktat in mig pé en bana som forskare, men det
fanns pa den tiden inga mojligheter att gora det i Uppsala. Istéllet blev jag
projektdr, och grubblade i borjan mycket 6ver vilken roll jag som expert pa
design av utemiljo skulle spela.

Mitt examensarbete kom dérfor att handla om arkitektrollen och dess
samspel med bestéllare och brukare. Det hela mynnade utindgon slags slutsats
att huvudsaken dr att man som person &dr grundad i sin egen verklighet; att
man forsoker efter bésta formaga att bry sig om; att gora arbeten med hog
kvalitet; att man trivs med sig sjélv.

I arbetet med denna avhandling blev ett av mina nedslag i den filosofiska
litteraturen Pierre Bourdieus Praktiskt fornuft. Bidrag till en handlingsteori (1995).
Begreppet filt ar centralt i Bourdieus filosofi. Det sociala rummet ar ett filt,
hédvdar han, som omfattar dels ett kraftfilt som tvingar sig pa aktorerna, dels
ett slagfiilt dar agenterna tvingas ta stédllning till medel och mal som skiljer sig
beroende pé deras position i kraftféltets struktur. P& detta sitt bidrar aktdrerna
till att bevara eller omvandla strukturen. Det finns ocksa ett mdjlighetsrum,
som &r 6verordnat agenterna, som fungerar som ett slags gemensamt
koordinatsystem dar de &r situerade i férhéllande till varandra.

Bourdieu stéller fragan: Kan man handla oegennyttigt? Varfér handlar
agenterna som de gor — i vems intresse? Enligt klassisk sociologi handlar
ménniskor efter ndgot slags skil, och inte grundldst och godtyckligt. Ordet
intresse betyder ursprungligen »att vara i det»; att erkénna att det &r modan
ochriskerna vért att engagera sig i nagot. Motsatsen dr oegennytta, osjalviskhet
men ocksd ointresse eller likgiltighet. Man kan samtidigt vara intresserad
(inte likgiltig) for ndgot och inte ha ndgot intresse i det. Stoikerna kallar detta
ataraxi — motsatsen till illusio (att vara engagerad).

Alla sociala félt krdver att den som trdder in i det ska ha detta dkta
engagemang, illusio, siger Bourdieu. Vetenskapsman, konstnérer, arkitekter,
byrakrater — alla ska de uppslukas helt av sitt falt. Fér utomstdende verkar
detta ibland mirkligt. »Det som en person fangad av illusio upplever som
sjalvklart framstar som en illusion f6r alla som inte deltar i spelet.« (Bourdieu,
1995, 5. 129)

Det Bourdieu hdvdar &r att agenterna inte alltid drivs av medvetna
fornuftsskal, dar ekonomiskt vinstintresse &r vanligast. Hans férklaringar ar
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ofta dunkla, men rymmer en spdnnande insikt i hur den handlande médnniskan

fungerar. Trots att agenterna inte alltid stiller upp medvetna maél arbetar de

malmedvetet.
Mellan agenterna och den sociala vérlden finns en samverkansrelation som ar
infra-medveten och infra-spraklig: nar agenterna handlar anvander de standigt teser
som de inte har formulerat som teser. Ar det verkligen s att ménniskors handlande
alltid har som mal, det vill sdga som syfte, sjdlva malet, det vill sdga ett konkret
resultat? Jag tror inte det. Vilket dr da detta mycket méarkliga férhallande till den
sociala eller naturliga varlden som innebér att agenterna dr inriktade mot mal utan
att konkret stdlla upp dem som mal? De sociala agenter som har kénsla for spelet,
som har inférlivat en mangd praktiska perceptions- och distinktionsmonster som
fungerar bade som verktyg for att konstruera verkligheten och som principer f6r
att betrakta och dela in deras eget universum — behéver inte stélla upp malet for
sitt handlande. De &r inte nagra subjekt som star infor ett objekt (eller &n mindre ett
problem) som de tagit stdllning till efter en intellektuell 6verldggning. De &r sa att
sdga helt upptagna med sina »affarer« (eller av vad de ska gora): de dr ndrvarande
infor framtiden, infor det som ska goras, ett direkt korrelat till praktiken (praxis);
och detta praktiska forhallande till en framtid behéver de inte uppfatta som ett
tankeobjekt eller som nagot som skall efterstrdavas inom ett projekt, eftersom det

ar inskrivet i spelets idé. (Bourdieu, 1995, s. 130)

Det hér gar mycket latt att leva sig in i. Utan att egentligen forsta varfor
strdvar man pd med sitt i grunden oegennyttiga arbete. Jag tolkar detta som
att Bourdieu hdvdar att praktiker inte »behover« stélla upp mal och medvetna
avvdgda beslut—det ingér i praktiken, man f6ljer regler och 16ser problem allt
eftersom de dyker upp. Det ingar i det underfoérstadda kunnandet att mél och
medel &r just underforstadda, »intuitiva«. Har maste praktikern forstas vara
en virtous — novisen behdver mal och kontroller fér att veta att han handlar
ratt.

Risken med detta synsitt ar forstas att varken mal eller medel for sillan
blir ifrdgasatta, och att praxis blir konserverande. Kanske &r det detta fenomen
som forklarar mangas svala instéllning till datorstdd. Alla dr sa upptagna med
sina affdrer, jobben trillar in i stadig takt, man fortsétter att arbeta med samma
mal och medel i projekt efter projekt.

I motsats till den intellektualistiska och rationalistiska tradition som bygger pa

cogito, pd att kunskap ar en relation mellan ett subjekt och ett objekt, méste man for

att forsta manniskors handlingar forutsitta att de utgér fran icke-tesiska satser, att
de handlar utifran en framtid som de inte har formulerat som framtid. (Bourdieu,

1995, s. 131)

Sétts detta hiftiga uttalande in i mitt sammanhang far jag det till att Bourdieu
menar att experten (ménniskan) bara gor saker, utan att fundera sarskilt mycket
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pa framtiden. Att tro att mina intervjupersoner har formulerat en personlig
IT-strategi &r i sé fall naivt — i stdllet forsoker de bara leva pa, anpassa sig till
omgivningens och sina egna krav och férvantningar.

Den hér instdllningen verkade ha varit tydlig vid AsLA:s &rsmdte 1997. Under
ledning av Ed Flaherty holls en session om informationsteknologi, dar heta
kénslor vicktes. Majoriteten av publiken, liksom de foretrddare f6r stora och
framgangsrika landskapsarkitektkontor som satti panelen, var mycket negativa
till de trender som presenterades. Motet upplostes i ilsken f6rvirring.
Efterat forsiggick en intensiv debatt pa e-postlistan Larch-L Digest. Har
var det naturligtvis huvudsakligen »teknofiler« som uttalade sig — de 6vriga
anvénder inte e-post pa det séttet. Flaherty skriver sa har om sina iakttagelser
under och efter motet:
Sammanfattning: publiken [pa motet] har sa mycket arbete i en profession som &r
langt ifran marknadsmaittnad (en verklig nyckelslutsats) att diskussionen kring
foreslagna effekter fran [de trender som beskrevs] éver de kommande 3-5 aren
var bortanfor deras intresse. Business as usual is too profitable. Darfor var publiken,
snarare dn att stricka pa sig lateralt for att anpassa processer, implikationer och
riktningar, mest ndjda med att 1ta sig skedmatas av de stora féretagens ledamater
ipanelen. [...]

Slutsats? Professionen ska vara glad att den &r 6verskoljd med arbete. Den
bredd av aktiviteter som berittas om i den hér e-postlistan &r i framkant av yrkets
digitala grejor. Om AsLaA:s stdllningstagande angaende digitala aktiviteter visar
yrkets 6vergripande position — mycket lag uppmérksamhet — precis som for det
tidiga 1970-talets aktiviteter kring miljéfragor och gis —sa det finns alla chanser att
vart yrke kommer att bli 6verglanst (blindsided) av mer dventyrliga manniskor som
greppar den mognande informationsteknologin och intuitivt kinner méjligheter
for landskapsfragor inom brukarmedverkan och miljoaktivism.

Négon som kédnner for att banka skallen i en betongvégg? (Flaherty, 1998, min

Oversdttning)

Bourdieus handlingsteori utgar fran att de flesta ménskliga handlingar inte
har sitt upphov i en medveten idé om malet f6r handlingen. Istallet grundas
de pa
forvarvade dispositioner som innebér att en handling kan och bor tolkas som
inriktad mot ett visst mal utan att man darmed kan pésta att den grundar sig pa
en medveten avsikt att uppna detta mal [...]. (Bourdieu, 1995, s. 149)
Man bara handlar, utan att reflektera 6ver méal och medel — dessa kommer
naturligt for den erfarne aktéren, menar Bourdieu. Har gar han stick i stav
mot Dewey och Schén, som menar att reflektionen &r central for den larande
maénniskan. Bourdieu tar kraftfullt ner de idealistiska pragmatikerna pa jorden.
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Langt ifrdn alltid ids vi fundera 6ver vad vi héller pa med, och varfor vi gor
det. Ar arbetet tillrdckligt stimulerande, och ger en hyfsad inkomst, sa ar de
flesta nojda. Visst forkovrar vi oss, men bara inom de specialomraden vi radkar
vara intresserade av. Fér mig handlar det om informationsteknologi, f6r andra
landskapsarkitekter dr det kanske vaxtmaterial eller arkitekturteori som &r
mest lockande att bli expert pa.

[Eckerbergs licentiatarbete] ar en vildigt detaljerad avhandling som inte &r helt latt-

tuggad. Det talas om standardiseringar, vektordata, rasterdata, ortofoto, tabelldata,

STEP, 1A, 1s0, metadata och strukturer. En datafantasts sprak. Som landskapsarkitekt

bryr jag mig inte det minsta om det tekniska, programmeringssprak, filhantering

m.m. Skall jag anvdnda datorn som redskap sa vill jag ha fungerande ldttanvanda

system. Det tekniska 6verlamnar jag med varm hand &t andra. (Lars E, student)
Aven under arbetet med intervjuerna har mina tankar ibland kretsat kring
arkitektrollen. Mina intervjupersoner har visat varierande grader av entusiasm,
menistort sett var det ettimponerade engagemang man visade infor sitt arbete.
De flesta sade sig vara ndjda med sitt yrkesval. Flera uttryckte dock énskemal
om att férdndra sin roll i projekten man var involverade i.

Hos vissa individer fann jag ett djupt engagemang i landskapsarkitektens
roll och mojligheter. Det intressanta dr att jag hos dem ocksa sag en stark drift
till larande. Detta handlade bade om att ldra sig i projekten, om nya mojligheter
till tekniska losningar och sitt att ordna rummet, men ocksa om nya sétt att
anvénda datorstdd pa. Man var nyfiken, ville testa granser, anvanda nya satt
att na 16sningar och att presentera dem pa.

Denna hédngivenhet &dr naturligtvis oerhort viktig for att yrkeskunnande
ska utvecklas. Michael Polanyi talar mycket om vikten av det personliga
engagemanget (commitment) som drivkraft bakom vart upptackande av
varlden. Det giller dven vart sétt att forhalla oss till nya verktyg. Nar vi
stoter pa nyheter, anvédnder vi vart tysta kunnande till att analysera dess
understdodjande delar och dess helhetsmening, och forsdker analysera om
upptéckten kan vara till nytta for oss.

Precis som verktyget, kan tecknet eller symbolen bara uppfattas som sddant om

de betraktas av en person som litar pa att de ska kunna utfora eller mena nagot.

Denna tillit dr ett personligt engagemang, som &r inblandat i alla intelligenta

handlingar med vilka vi integrerar saker som dr understédjande till centrum

av var fokala uppmaérksamhet. Varje akt av personlig assimilering med vilka vi

later ett ting utgora en sorts forlangning av oss sjdlva genom var understédjande

uppmarksamhet pa det, dr att hdnge oss; ett sitt att ge upp oss sjélva. (Polanyi,

1998, s. 61, min dversattning)

Andra av mina intervjupersoner gav ett helt annat, mindre offensivt intryck.
Det géllde da inte bara ointresset for att testa nya digitala metoder, utan
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ocksd den 6vergripande kédnslan av slentrianméssigt f6ljande av yrkets
traditioner. Man trampade pa i ullstrumporna, utan nyfikenhet pa att testa
nya arbetssétt.

Flera av mina Nordamerikanska lararkollegor uttryckte ocksé en kdnsla
av besvikelse Over bristen pa engagemang hos manga landskapsarkitekter.
Speciellt tydligt var detta hos Hoinkes, Danahy och Radke, som alla sagjakten
pa pengar som den enda drivkraften. Hoinkes anser att landskapsarkitekter
dr ett trogt och konservativt slikte, som dr néjda med vad som finns tillhands
sa lange vi tjdnar pengar pa vart arbete.

Bade Hoinkes och Danahy framhéll att branschen, sévil inom planering
och byggande, &r djupt konservativ. Man odlar en kultur ddr tekniska och
svarhanterade applikationer som Autocad och Arcinfo dominerar. Man skyd-
dar sina egna intressen, och varjer sig for en utveckling dér redskapen blir
lattanvanda, interaktiva och méjliga dven for lekmén att anvanda. Experterna
vill inte ha rollen som allméanhetens tjanare och ledsagare, utan vill behalla
dagens maktspel mellan exploatorer, planerare och konsulter.

Verktygen finns dir idag, det som saknas é&r vilja frin myndigheterna att
stdlla krav pa att de ska anvédndas. De lierar sig hellre med exploattrerna,
och hjdlper dem att sd smidigt som mojligt fa igenom sina idéer, for all del
i enlighet med planeringselitens anvisningar. Det ocksd mycket svért att fa
forskningspengar till att ta fram battre tekniker och redskap for deltagande
planering.

Hoinkes villi stdllet ge makt &t allménheten. Den har en starkare hdngiven-
het 4n byrakratin, menar han, &ven om han héller med mig om att dess intressen
véaxlar och inte alltid &r stabil. Verktygen méste vara sé litta att anvénda att
vem som helst ska kunna dra nytta av dem. Experter kan hjélpa allménheten
att hitta 6nskade data och att anvédnda redskapen.

Han héller med Stephen Sheppard att det behovs etiska regler for hur detta
ska gé till. Universiteten skulle hdr kunna spela en viktig roll som neutral part.
Tillsammans maste vi utmana byrakratin! Detta dr svarare och viktigare dn
de tekniska problemen, menar han.

Det dr svart for universiteten att fa ekonomiska medel till teknisk utveckling,
men dnnu svarare dr att besegra systemet. John Danahy &r ett exempel pa en
person som faktiskt vagar forsoka detta. Eftersom vart arbetsomrade inte
tillhor de harda vetenskaperna, som kan kvantifiera sina resultat, dr det enligt
Danahy svart att fa pengar.

Landskapsarkitektur dr en servicendring, och den dr osdker och tuff. Den
har ingen vidare ekonomi och status, men har &nda en viktig roll i samhaillet,
tycker bade Hoinkes och Danahy. Karen och dess yrkesorganisationer &r
dock konservativa — reglerna for att bli licensierad &r i Kanada helt inriktade
pé smaskalig design och konstruktion. Eftersom statusen ar sa lag &ar det
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ingen speciell vinst med att kalla sig landskapsarkitekt, det gar lika bra med
miljodesigner eller fysisk planerare.

John Radke var den mest bittre av dem. Landskapsarkitektkaren ar enligt
honom inte mycket att hinga i julgranen, vare sig som designers eller som
planerare. Ingen av medlemmarna &r intresserad av utveckling som leder till
nagon verklig forbéttring for deras klienter, utan enbart pa att tjana pengar
till sig sjdlva. Det spelar dem ingen roll om vanligt folk forstds deras idéer, s&
lange det finns en vinst att hdmta. P& grund av detta har branschen heller ingen
drivkraft till att forbattra de digitala redskapen. Det blir i stallet sSlumpmaéssiga
marknadskrafter som styr utvecklingen, hdvdar han.

Radke &r en av de verkliga pionjdrerna inom gis-anvandning for planering.
Han handplockades i mitten av 1970-talet av lan McHarg, som tvartemot vad
jag hdvdadeilicentiatavhandlingen insadg den potential som finns i gis. McHarg
ledde da ett utvecklingsarbete fér att omforma hans manuella overlay-teknik
for landskapsanalys till datorvarlden.

Radke var den matematiskt begavade teoretikern, som gjorde mycket av
programmeringen. McHargs adepter var, férutom Radke, bland andra Carl
Steinitz (idag professor i planering pa Harvard) och Jack Dangermond. Den
sistndmnde var affarsbegavningen i séllskapet —enligt Radke tog han med sig
alla idéer som klédcktes i McHargs giang och startade foretaget ESRI.

Idag dominerar Dangermond totalt mjukvarumarknaden f6r gis med sina
program Arcview och Arcinfo. Radke hdvdade vid véart méte att foretaget
medvetet undanhaller marknaden funktioner som &r fardigutvecklade, enbart
i syfte att kunna kranga sa manga licenser och kostsamma uppgraderingar
som mojligt.

Riktigheten i ett Radkes utsagor dr svar att beddma, speciellt de som géllde
Jack Dangermond. Hans bittra ordflode var svart att vérja sig mot. Nar jag
berédttade lite om de exempel pa nya redskap for att férbédttra medborgar-
inflytandet i planeringen jag sett pa AsLA:s arsméte strax innan, medgav Radke
nér jag pressade honom lite att visst kunde val det vara bra. Han hade sjdlv
medverkat i ndgra sidana projekt, men de blev inte sérskilt lyckade.

Problemet &r att s& manga &r konservativa, och inte vill se férdandringar.
Trots att Kalifornien dr en dynamisk stat, ddr numera ingen etnisk grupp éri
majoritet, vill man inte att ndgonting ska hinda. Aven hispanic-americans &r
konservativa, och vill inte ha mer invandring, enligt Radke. »Last in closes
the door!«

Radke har varit tolv ar pa Berkeley, och hela tiden kdmpat i motvind.
Berkeley dr konservativt och underfinansierat, enligt Radke. Flera stora
forskningsprogram har fatt sina budgetar halverade. Man kan heller inte
investera sd mycket man énskar i hardvara till studenterna.

Trots detta fortsdtter Radke sitt teoretiska utvecklingsarbete kring

179



analysverktygen. Han koncentrerar sig just nu pa spridningsmodeller for
skogsbrander. Nar jag forsokte fa veta mer om den praktiska anvandbar-
heten f6r modellerna blev han vag och svdvande, det verkar inte intressera
honom.

Han medverkar ganska flitigt i utbildningen av landskapsarkitekter och
planerare pa skolan, givetvis da i gis-kurser. Han menar att datorn givit oss
fantastiska mojligheter som inte fanns tidigare. Han héller inte alls med om
Picassos citat om att »datorn 4r dum — den kan inte stélla frédgor, bara ge svar«.
Tack vare datorn stéller vi nu fragor som var otankbara tidigare.

Det var en mork bild John Radke malade upp, men ocksa mycket amerikansk
—de liberala krafterna i usa &dr idag mycket pressade. Riktigt sa pessimistiskt
som Radke vill jag inte betrakta vart yrke. De flesta drivs av en uppriktig
onskan att gora ett gott arbete: att bidra till en battre, vackrare och mer uthallig
samhaéllsutveckling.

Vi dr dock generellt sett en forsiktig och aterhallsam kar, som inte gédrna
gar i spetsen for ett mer dynamiskt och demokratiskt arbetssatt. Enligt min
uppfattning ar for manga av oss inte tillrackligt kritiskt reflekterande, 6ver
var egen yrkesroll eller 6ver hur de system vi verkar inom fungerar. Hér har
vildrare och forskare en viktig roll att fylla, vilket jag dterkommer till i senare
avsnitt.

Kanske &r jag ocksd onddigt negativ i min uppfattning om karens egen-
skaper. Oftast fick jag medhall i mina pastdenden om att vi ar en forsiktig
profession, men inte fran alla.

Jag maste ocksa fa motsatta mig pastaendet [i Eckerbergs licentiatavhandling] att

landskapsarkitekter skulle vara konservativa, det stimmer inte alls med min upp-

fattning. Fa andra méanniskor dr sa flexibla och 6ppna som landskapsarkitekterna.

Att de ligger efter byggnadsarkitekterna ur datoranvandningssynpunkt méste

snarare ha med typen av arbetsuppgifter att géra och personlig laggning. Kan

det inte vara sa att personer som valt att arbeta med den grona sidan dr mindre
benédgna att sitta inne och pilla med detaljer, nér de istédllet kan vara utomhus
och med krafttag fa fram platsens kinsla. Se bara vilka som soker till de olika
utbildningarna. Ar det inte en skillnad i mentalitet? Dessutom (det kanske 4r en
fordom) sa verkar byggnadsarkitekter generellt sett bry sig mindre om platsen f6r
huset &n vad landskapsarkitekter generellt bryr sig om platsen for sin park. Déarfor
kanske det dr lattare for byggnadsarkitekten som dr mer stillasittande att anvanda

datorn tidigare i processen. (Anna A, student)

Visst har vér 6ppenhet f6r andras tankar en stor betydelse f6r var framgang.
Enligt min uppfattning behéver karen dock fler individer som sticker ut hakan,
och for utvecklingen framat. En annan student formulerade den &sikten.
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Andra fragor som vicks dr: varfor denna troghet? Varfor haller vi oss till de gamla
metoderna och teknikerna’? Varfér denna feghet infor experimenterandet? Jag
tdnker pd atmosfaren pé skolan bland studenterna, och sa jamf6r jag med den
konstskola jag gick pa for ndgra ar sen. Dér testade vi vilt olika material och verktyg,
fantasin flodade, experimentlustan tog aldrig slut. Har vill vi gora ratt. Kanske gar
det inte att jimfora. Har inte konsten alltid varit mer fri och dess sjdlva uppgift
varit att provocera? Landskapsarkitekturen har tagit mer hénsyn, till bestéllare och
anvéndare, till natur och funktion. Men maste detta leda till en likrikining och en
rddsla att sticka ut? Borde man inte se utbildningstiden som ett tillfdlle att testa

idéer. Att vaga? Har far det ju inga konsekvenser ... (Stina A, student)

Enbart i Nordamerika horde jag negativa kommentarer om byggnadsarki-
tekter. 11, som &r en erfaren projektdr och planerare, ledsnade efter en tid
pa arbetsuppgifterna hon fick som projektor av bostadsomraden och andra
kommersiella projekt.

Det fanns tvé orsaker. For det férsta ogillade hon férhallandet till exploatdrer
som bara ville tjdna sa mycket pengar som mdojligt. For det andra vantrivdes
hon djupt med att samarbeta med byggnadsarkitekter, som enligt henne ofta
har en nedlatande attityd och ingen ekologisk kunskap eller intresse.

Just relationen till byggnadsarkitekter kan vara lite kanslig f6r landskaps-
arkitekter. De utgor en storre och mer etablerad yrkeskar, som oftast ansvarar
for en ekonomiskt sett stérre del av projekten. Enligt min uppfattning har dock
landskapsarkitekten under de snart tjugo ar jag varit yrkesverksam blivit allt
mer accepterad av sina husritande kollegor.

Néar man gér fem ar i skolan och alla ldrare tutar i en att landskapsarkitekter ar

spindeln i natet, som sitter och regerar allt omkring sig, och sa kommer man ut

och moter en helt annan verklighet! (skratt) Speciellt da, vet du, 81 gick jag ut, och

landskapsarkitekter betraktades som ndgot slags C-lag av arkitekter sa ddr. Kunde

mycket latinska namn i princip. Det var ju jadrigt tungt, vad. (1p26)
Smaé och fristdende landskapsarkitektkontor dr ofta beroende av goda kontakter
med byggnadsarkitekter for att {4 uppdrag. 1p17 dr ett exempel pa detta—han
drar in ménga projekt tack vare goda relationer till flera arkitektforetag, framst
da med arkitekter i hans egen alder. Han ser det som en fordel att vara liten
och oberoende, &ven om det kan finnas en risk i att jobba tillsammans med
for ménga andra. Tidigare arbetade han pa ett stort arkitektkontor, och dér
var det en klar tendens att landskapsarkitekterna blev lite bortglomda. Ofta
kom arkitekterna i sista stund pa att de beh6vde hjdlp med utformningen av
utemiljon.

Den goda relationen 1p17 har till flera byggnadsarkitekter tolkar jag som
ett resultat av hans och foretagets uttalade designprofil. Han dterkommer
under diskussionen flera génger till att han inte bara vill gora snygg design i
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ett tomrum. Han vill allt mer ta reda pé sa mycket som méjligt om bakgrunden
till de projekt han blir engagerad i —landskapets historia, sociala sammanhang
och sa vidare. Utifran det kan man sjalv formulera eller driva en uppgiftien
viss riktning. Han vill férsoka hitta essensen: vad dr ett intressant pastdende
i det har sammanhanget?

Under sin studietid i Képenhamn stéllde Sten Hoijer en géng fragan, nér
han visade ett forslag: Det hdr var ju trevligt, men vad gér det ut pd, vad
vill du egentligen sdga? Den kommentaren atervdander han ofta till. Han
vill undvika schabloner, trender och férvédntningar, och hitta utmaningen
i uppgiften. Han menar att landskapsarkitekturen kan spela en viktig roll i
samhallsutvecklingen. Flera historiska exempel visar pa att det kan vara fallet:
den engelska landskapsparken var ett uttryck for en gryende demokrati dar
andra dn kungar kunde skapa skénhet; Stockholms parker var ocksa uttryck
for en demokratisk stravan. Landskapsarkitekturen méste forsoka att bli
aktuell och relevant, sdger han.

I Nordamerika fick jag alltsa flera exempel pa en lite pessimistisk syn pa
karens stédllning. Nagra kanadensare hdavdade dock att den stdrkts kraftigt
under det senaste decenniet. Vi dr fortfarande en ung yrkesgrupp, menar 1p12,
men viblir allt mer kénda. Fortfarande &r det dock stor konkurrens med andra
yrkesgrupper, som envist inte vill erkdnna kéren som viktig.

Nagra landskapsarkitekter har natt hoga positioner i férvaltningen, och
kan péa det sdttet bevaka att karen finns representerad i olika sammanhang,.
Sammanhallningen lokalt &r inte s& stor, han gar aldrig pd moten med det
regionala landskapsarkitektférbundet. Daremot menar han att férbundet
blivit allt mer synligt i samhéllsdebatten, att man yttrar sig i del frdgor och
forsoker gora PR for yrket.

Nar jag tar upp fragan om hur andra uppfattar landskapsarkitektens
yrkeskunskaper hdvdar 1p4 att de ofta blir férvdnade 6ver hur mycket vi
kan. 1p3, pa samma kontor, hdvdar dock att det ofta dr svart att fa andra att
»forsta« att utemiljon ar viktig, i fragor som skonhet, rekreation, sakerhet
och annat. I stéllet blir det ofta budgetnedskérningar i sena skeden, eftersom
husbyggen ofta blir dyrare &n berdknat. Ibland blir bara en tredjedel kvar till
markbyggnationen jamfort med budget.

Bestéllarna borde inse att den lilla merkostnaden betalar sig i form av
vardedkning pa projektet, menar hon. Ingen av de tre pa kontoret jag traffar
har dock nagot forslag pa hur man ska l6sa problemen. De forsoker efterstréva
att vara huvudkonsult i projekten, eftersom de da far storre inflytande.

Ett annat satt att fa storre inflytande ar att helt enkelt végra att ata sig att
enbart »rita fram« en anldggning, utan istéllet arbeta for att bli en aktiv parti
programarbetet i alla projekt. 1p22 och 23 har alltid det som utgangspunkt.
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Vad &r meningen med projektet, vad vill vi ldra oss, vad ar det fér mal med

projektet? (1p22)

Med skiftande framgéang forsdker man engagera bestéllarna i tankearbetet,
men ménga dr dppna for att ta ndgra steg tillbaka i processen. Man tar ofta
initiativ till att man sétter ihop idégrupper inom projektet, dér konstnarer och
andra yrkesgrupper dr féretrddda. Det handlar inte om vem som gor vad, det
viktiga &r att det 4r spdnnande personer som stéller relevanta fragor, som ar
»ute efter projektets basta och inte nagot revirpinkande« (1p22). Alla maste
finnas med innan det férsta konceptet. Bestédllarna &r ofta mycket positiva till
att landskapsarkitekterna engagerar sig sa hart.

Oftast har man andra arkitektféretag som bestéllare, och far darmed
forstaelse for detta arbetssétt. Andra bestéllare &r ofta valdigt fokuserade pé
ekonomin, och da kan det vara svarare att bredda sin roll.

Det ar viktigt att ha ett fokus och ett intresse, vad det d4r som driver en till att jobba

med olika projekt, olika saker. [...] Man maste ha en egen ingang till det man

haller pd med, annars skulle man lika gérna kunna sta i en skoaffar eller ndgonting.

Det har kraver mera, ett engagemang, for att orka driva ett projekt. Varje projekt

har en inneboende potential, det giller bara liksom att plocka fram den. Aven en

parkeringsplats for en stormarknad kan bli en fantastisk anldggning, bara man
laddar, och far bestéllarna med sig. [...] Ett av véra rédttesnoren ar att det ska vara
en komplex anldggning med enkel yta. Man ska direkt komma in i den och kunna
anvéanda den, men hela tiden avsldjar den nya lager. (1r22)
Det dr ingen latt devis att efterleva som designer, och det dr ddrfoér man arbetar
sa mycket med programmet. Om bestéllaren inte dr sa engagerad tar man inte
uppdraget. Om det bara handlar om att 16sa tekniska fragor finns det andra
konsulter som dr véldigt mycket béttre, séger man. Man brukar inte heller
vara aktuell for sddana uppdrag, eftersom man har ett annat rykte. »Ar man
véarldens snabbaste cadare maste man cada snabbt« skrattar 1p23. D4 far man
bara sadana jobb.

Substansen i utsagorna fran 1p22 och 23 dr svara att bedoma efter ett enda
besok, och utan att tala med deras kunder. I stort kindes dock den presentation
jag fick mycket serios, engagerad och trovérdig. Jag har inte gjort nagon djupare
analys av deras arbeten, men har en kédnsla av att de klarar balansgangen
mellan det spektakuldra och det fungerande.

Inspirerande for mig dr att deras teknikintresse dr en central del i deras
framgang, parat med intelligens och kinsla f6r det som ligger i tiden. Man
gor rolig och spannande landskapsarkitektur, och man presenterar den pa ett
modernt och tilltalande satt.

Imponerande pa ett helt annat sétt var egenforetagaren 1p21. Hon arbetarien
starkt nischad marknad, dér hon f6ljer projekt fran de forsta idéerna dnda fram
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igenom bygget. Hon samarbetar intimt med en markingenjor och byggledare
fran ett storre kontor, som hjilper bestéllaren med upphandling och kontroll,
samtidigt som han projekterar mark och va.

Hon stortrivs i rollen, speciellt i de tidiga skedena nér alla viljor, fran ofta
oerfarna men engagerade bestillare, ska vidgas samman med hennes egen,
med myndighetskrav och sé vidare. Hon hade funnit den pa papperetideala
rollen, som en klassisk arkitekt som tar hand om allt &t bestillaren. And&
var hon nu pé gang att byta spdr — ansvaret som egenforetagare, ibland med
projektanstillda, tar pa krafterna. Nu langtar hon efter att bli anstalld igen,
och bli en kugge i ett storre hjul.

Aveni stora foretag gar det att hitta en profil som gor att man far den typ av
uppdrag man vill, och far rimliga villkor for sin arbetsinsats. 1p26 har forsokt
undvika att priskonkurrera med andra konsulter genom att vara aktiv och
synlig ocksa pa andra sétt. Han har velat skapa fértroende kring sin kompetens,
sa att han ska kunna komma in med en annan pondus. Med stor pris- och
tidspress har man inget att komma med, menar han. Det har hént att han fatt
uppdrag i konkurrens, trots att han varit dyrast.

Jag tycker nog dndé pa nagot sitt att ska det vara ett roligt jobb det hir sa kan det

liksom inte vara sa att man har noll utrymme redan frdn bérjan. Man maste ha

lite utrymme for att géra nagot bra. Det finns ju ndgon slags aspekt av skapande

i det hér jobbet trots allt. Det idéarbetet méste man fa att anvanda sig av, och da

gar det inte med dom hér ... Det tycker jag ocksa att bestdllarna har borjat fatta,

sa nu valjer dom oftast det férslaget som &r bést for situationen, och det &r ju ofta
en avvagning av pris, kvalitet, kompetens, referenser, ungefar sa. Men det var en

period da dom gick pé priset nastan alltid. (1r26)
*

Sammantaget var det en relativt blandad bild jag fick av arkitektrollen hos
mina intervjupersoner. Oftast fick jag ett mycket positivt intryck av de praktiker
jag besokte. De flesta var patagligt engagerade i sin roll som designer eller
planerare, och tyckte att deras arbete var viktigt och stimulerande. Samarbetet
med bestéllare och brukare verkar for de flesta vara positivt — en klar majoritet
tycker att de far personlig uppskattning for sin insats. Ndgra av de yngre kédnde
sig dock ibland sta lite for langt frédn héndelsernas centrum, och saknade direkt
dialog med bestallaren.

Bestallaren

Bestallaren har inte varit nagon huvudperson i mina intervjuer — jag hade
endast en fraga som tog upp amnet.%2 Medvetet har jag valtbort att underska
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hur andra parter tar emot landskapsarkitektens produkter, eller vad mina
intervjupersoner tror om detta. Mitt fokus har varit individens egna synpunkter
pa de metoder och redskap hon anvinder.

Trots detta kom bestillarens férvantningar da och da upp i samtalen. Det
vanligaste var da i syfte att forklara att en anledning till att man sjdlv inte var
mer offensiv i sin teknikanvéndning var att bestéllaren inte férvantade sig
det. 1p5, som arbetar pa ett kdnt amerikanskt foretag, ser ingen vits med att
léra sig 3d-presentation. Han menar att bestéllarna forstar deras manuella
presentationer mycket bra. (Dessa var ocksé ytterst kompetent utférda.) Mer
avancerad teknik kostar pengar, och det dr bestéllarna inte beredda att betala,
var budskapet.

Exempel fanns dock pa konsulter som resonerade tvartom. 1p16 berédttade
om satsningen pa 3dstudio Viz. Med hjélp av renderingar tog man fram snygga
Bofakta-blad, som bestéllaren inte »visste« att man ville ha. Med hjilp av
ny teknikanvandning fick man alltsa d&nnu en produkt att silja. Samtidigt
fick man tillfdlle att lara sig funktioner som kunde vara till gagn dven i
designprocessen.

Ytterligare en variant stotte jag pa hos 1p24. Man anvander hér gis for att ta
fram forvaltningshandlingar. P4 denna marknad var man f&rst i Sverige.

Dar var vi véldigt tidigt ute, kanske lite for tidigt, man fick lagga mer mycket

larpengar. Det var svart att 6vertyga kunderna om fortréffligheten, det fanns hela

tiden dér hér radslan pa bestéllarsidan for att man satte sig fast i ett system sa att
man blev tvarbunden till oss som konsulter. Det var ju sa i borjan att de var inte
kompatibla med varandra — korde man Arcview kunde dom inte jobba i Mapinfo
och sa vidare. (1P24)

Mognade bestéllarna till sist?

Idag har man ju uppnatt den datakompetensen pa méanga hall men fortfarande

ar det ju sjdlva databashanteringen for komplicerad fér ménga anvéndare pa

forvaltningsniva. Da behover vi enklare redskap, mer som tittskapsvarianter,
webblosningar och sant, sa att de kan titta pa databaserna och kanske ta fram ytor
och skriva ut arbetsorder och sana enkla saker. (1p24)
Man har idag flera system installerade hos kommuner i Stockholmsomradet.
Framgéngen har lett till att man har en speciell gis-grupp inom foretaget.

Den enda fragan jag sjélv stdllde om bestédllaren handlade om huruvida
man debatterar designfragor. Forscker man framféra idéer som gar emot
bestéllarens ursprungliga intentioner? Finns det ett designintresse hos
bestdllaren? Har var svaren mycket varierande, alltifran mycket positiva till
avvaktande. Den starkaste kdnslan var att detta dr en svag punkt i tillvaron
som konsult. Oftast dr bestillarna inte speciellt engagerade i frdgor som ror
landskapsarkitektur. Arkitektur, konstruktion, tekniska system och allmén
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projektekonomi och projektadministration tar den mesta uppmarksamheten
pa projekteringsmoéten och andra forum. Det hér d4r ndgot jag kdnner vil igen
fran min egen tid som konsult.

1P16 ger ett ganska typiskt svar. Brukar det bli gestaltningsdiskussioner med
bestdllarna? undrarjag. Ibland, men mycket varierande. En del fragar bara om
teknik, andra vill styra och ge riktlinjer. D4 blir det i varje fall en diskussion!
De flesta dr inte ointresserade men okunniga om vad landskapsarkitekter
haller pa med, ibland tycker hon att vi dr lite av ett bihang. Hon tycker att det
dr viktigt att presentera vad hon haller pa med, men ibland kénns det som
hon bara forsker »pracka pa« sina tankar.

Ibland kan det kdnnas som jag bara sitter och svamlar, men da férsoker jag forklara

hurjag tankt, vad projektet bestar av. D4 kanske det dr nanting de kdnner igen, och

sa kan vi prata om det. (1P16)
Den hér lite forsiktiga och avvaktande attityden gentemot bestillaren &r
enligt min uppfattning vanligare dn den offensiva instdllningen som 1p22
och 23 visar. De ndjer sig inte med att »bara rita« utan tar initiativ till att
bestillaren formulerar ett relevant program for den del av projektet som roér
mark och landskap. Eftersom de darmed far en stark roll 6kar utrymmet for
att experimentera med nya tekniker for design och redovisning.

Det vanligast svaret pa min fraga var att bestéllarens respons mycket beror
paindividens intresse, inte pa hennes funktion eller typ av foretag. Det dr ocksé
stor skillnad beroende pa typ av projekt —om marken dr den enda entreprenad
som ska handlas upp blir bestédllarens intresse vanligtvis storre. IP19g menade
dérfor att sma projekt ofta dr personligen mest tillfredsstéllande.

Det tydligaste exemplet hér dr rp21. Hon skéter i stort sett enbart en viss
typ av projekt, dar hon dr huvudkonsult i en markentreprenad. For henne ar
dialogen med bestéllaren den mest givande delen av hela projektet. Bestéllaren
dr oftast en grupp av individer, som alla dr oerfarna i sin roll. Hon far dé en
drivande roll, som till stora delar &r pedagogisk. Ofta blir det hennes uppgift
att medla mellan olika instéllningar i bestédllargruppen, och styra dem at »sitt
hall«. Hon far ocksa oftast mycket uppskattning for sin insats.

*

Bestéllaren &r alltsa en kélla bade till gldadje och till frustration for konsulterna.
Med ritt person som bestéllaren kan kontakten bli motorn i designerns
arbete; med fel person foérsvinner stor del av lusten. Vissa bestéllare driver
pa konsulternas teknikanvandning, men de flesta ligger steget efter. Ménga
bestéller slentrianméssigt cad-projektering, men utnyttjar sedan inte den
digitala informationen i sin férvaltning. Kontakten mellan bestillande och
férvaltande funktioner verkar pa manga hall vara bristfalliga.
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Pa grundval av det lilla material jag har kan jag inte séga nagot generellt om
bestéllarens roll for teknikanvandningen. Undantaget dr det mycket vanliga
kravet pa cad-anvéndning vid projektering, som jag hort dtskilliga ganger, och
somjag har personlig erfarenhet av. Avseende mer avancerad datoranvandning
fick jag tvartom en stark kénsla av att bestéllarens krav, eller avsaknad av krav,
anvénds som tickmantel for den egna instillningen.

Det dr latt att skylla pa att bestéllaren inte har kompetensen eller mognaden
eller intresset, ndr det egentligen dr sig sjdlv man talar om. Den typen av
rationaliseringar dr vanliga i alla ménskliga aktiviteter — varfor skulle de inte
vara det i datorsammanhang?

Bestéllarna dr en mycket heterogen grupp, och stéller ddrmed olika krav pa
projekteringsverktygen, eller snarare pa resultatet av projekteringen. Starka
och langlivade bestéllare som Vagverket och Banverket har egna standarder
for digitalt ritnings- eller modellmaterial. Andra samarbetar f6r att fa enhetliga
regler for forvaltningshandlingar.

Pa sikt kommer detta att leda till att planerare och projektorer far anpassa
sig till nya sétt att bearbeta och férmedla sin information. I dagsldget rader
dock en starkt blandad marknad, med olika mognadsgrad bland bestéllarna.
Detta gor det svart f6r konsulterna att vara offensiva. Det enda sdkra kortet
dr idag 2-dimensionell Autocad — produktmodellering och 3d-projektering
ar annu i sin linda.

Vissa spar av bestillartryck pa avancerad datamodellering borjar dock
synas. Vissabyggherrar anvédnder »virtuella ldgenheter«isin marknadsforing.
Presumtiva kunder kan studera attraktiva lagenheter med hjilp av fotopanora-
man eller vR-modeller. Har 6ppnar sig en marknad for byggnadsarkitekter.

Ett omrade som mer direkt ror landskapsarkitekter dr visualisering av
infrastukturprojekt. Vagverket och Banverket tvingas av opinionsskal bli
alltmer 6ppna i sin redovisning av kontroversiella projekt. Att visa trovéardiga
datamodeller 6ver landskapet och de ingrepp som planeras dr ett sétt att
kommunicera med allmanheten. Tekniken finns idag for att lata intresserade
provkora en védglangt innan den blir byggd, eller studera hur ettjarnvégsbygge
kommer att te sig fran den egna tomten. Modellen kan ocksa anvédndas i de
interna diskussionerna mellan bestéllare och konsulter.

Individ och organisation

Manga foretag, dven de stora, har brister i sin hantering av digitala data. Pa
tal om brister i programvaror svarar 1p20 sa hér:
Det har vil varit ganska stora problem bitvis, men det tror jag dr mer ett internt
problem ibland, att fa saker att fungera i foretagets 1T-system, mot var server och

liknande, det ar oftast dar problemen ligger. [...] Det héanger inte med, det blir
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avbrott, man blir utslangd ur programmet och séna saker. Nu har det vil i och for

sig varit lugnare pé senaste tiden, det dr ju i samband med att man byter versioner

pa [Autocad-applikationen] Point och s& brukar det kora ihop sig. (1p20)

Detta citat dr alltsé fran varen 2003, uttalat av en medarbetare pa ett stort och
valkant teknikorienterat konsultforetag. Datorprogrammens och 1T-systemens
instabilitet paverkar produktionen pa foretaget. Lusten att ldra sig mer méaste
rimligen paverkas av detta stindiga krangel. Tyvérr verkar det vara en délig
trost for mina studenter, nar de blir frustrerade av informationsteknikens
omognad, att jag havdar att kontoren har samma problem som skolan att fa
allt att fungera.

Under mina kontorsbesok har jag varje gang slagits av hur skiftande
foretagskulturer dr. Det rdacker med ett kort besok for att fa en kénsla for
stdimningen pa arbetsplatsen. Det forsta intrycket skulle sdkert modifieras om
besoket blev langvarigt och upprepat, men upplevelsen &r tydlig.

Skillnaden i foretagskultur inverkar ocksa pa hur man foérhéller sig till
IT-stdd. Innan jag borjade mina besék hade jag en forestillning om att stora
ochingenjorsinriktade foretag, speciellt de som var delar av en koncern, skulle
vara de mest avancerade datoranvandarna.

Den grad av medvetenhet och mognad jag stotte pa visade sig dock inte
ha nagot med foretagets storlek eller inriktning att géra. I mitt lilla urval var
spridningen total — det fanns spjutspetsforetag som var delarien internationell
koncern och sdidana med négra fa anstéllda. Det fanns konservativa foretag
som var stora och teknikinriktade och sédana som var sma designforetag.

Per Levén diskuterar i sin avhandling ocksa organisationens handlings-
rationalitet, bland annat med hjilp av Ciborra och Lanzara. Dessa menar att
informationssystemen interagerar med foretagets organisation och struktur,
och paverkar individernas sitt att utfora sina uppgifter pa. Det skapas en for-
mativ kontext, som &r en blandning av kognitiva och institutionella faktorer.

Denna kontext leder till att medlemmar i organisationer vanligtvis
uppvisar likartade drag i sitt handlande. Om informationssystem infors
reagerar organisationen enligt Ciborra och Lanzara antingen med tréghet
och motstand, eller med en innovationskraft som kan férandra organisationen
i grunden. Det gar dérfor inte att forutse effekten av inférandet av ett nytt
informationssystem, och dess organisatoriska roll varierar ocksa 6ver tiden.
(Levén, 1997, s. 136)

Haér finns nog foérklaringen till att foretagen uppvisar delvis 6verraskande
grader av »IT-mognad«. Vissa av foretagen har reagerat med troghet, och har
motvilligt och sent borjat férdndra sina arbetsmetoder. Andra har startat sitt
foretag utifran tydliga idéer om hur datorstddet kan anvdndas innovativt och
strategiskt. Foretagen har ett slags organisatoriskt medvetande.
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Nar en formativ kontext utfors dr den ett uttryck for en social insikt som gér utéver
individens. Den dr en insikt forkroppsligad i material, symboliska artefakter,
organisatoriska strukturer och procedurer, institutionella ramar, men ocksa i
aktorer och i de relationer som binder samman aktorer och deras arbetsredskap.

En formativ kontext dr, séger Ciborra & Lanzara, ett slags organisatoriskt medvetande

under vilket alla representationer dr lagrade i vantan pa att fa omséttas i handling.

(Levén, 1997, s. 137)
Foretag och organisationer préglas av social interaktion, dér individer i
interaktion gemensamt soker efter mening. Foretagsledare maste vara
medvetna om dessa processer nir man infér nya informationssystem. Den
formativa kontexten kommer att paverkas, och dirmed systemets anvandning.
Designers av systemen kan inte forutse dessa forandringar, men maste vara
beredda pa dem — allt dr provisorier. Den formativa kontexten dr samtidigt
konserverande och dynamisk. Informationssystemen &r kulturellt dynamiska,
enligt Schon (Levén, 1997, s. 139).

Datorn &r inte ett verktyg. Den ingdr i ett komplext informationssystem

—som Levén séger »en artefakt med systemiska och kulturellt dynamiska egenskaper«

(Levén, 1997, s. 141). Systemet blir oundvikligen en del i organisationens
vdrdeskapande processer. Darfor maste dolda effekter lyftas fram och ventileras
bland medarbetare, ledning och forstas bland de systemerare och andra som
utformar systemet.

Systemets egenskaper, och dess kopplingar till den yttre kontexten, maste
belysas. Levén listar en rad typiska fradgor som bor stdllas: vem ska systemet
framja; vilka tar ansvar och utfér verksamheten; vilka kommer att utforma
och omforma det; vilka forestédllningar och férvédntningar genomsyrar
anvidndarna; vilka faktiska handlingar utfors; vilka ideal och antagandet har
lett designprocessen f6r de informationssystem som infors?

*

Informationsteknologin har givit alla anvéndare kraftigt férbattrade mojlig-
heter till kommunikation. Dock har den enligt min uppfattning dnnu inte
inneburit radikalt annorlunda arbetssitt f6r projekterande och planerande
landskapsarkitekter. Processerna drivs i vissa delar snabbare och enklare dn
forr, men roller och uppgifter &r i stort de samma. Ett beldgg for detta finns
hos Gillian Symon, som i en artikel (2000) kritiskt granskar vad han kallar
myterna kring hur 1c1®3 paverkar arbetslivet. Symon menar att de flesta
experter gor verklighetsfrimmande férenklingar av hur enkelt sambandet
ar mellan teknologi och arbetsformer.

Det finns en vanlig uppfattning att den »postbyrakratiska« organisationen
blivit en »ndtverksorganisation« ddr datorstodet préglar hur vi samarbetar
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med andra; var vi arbetar; vilka jobb vi har; vad vi anvdnder datorn till. Vi
maste dock vara forsiktiga med slutsatserna, hdvdar Symon.

Enligt myten &r ndtverksorganisationen mager, och mellancheferna
har skalats bort. I stéllet préglas den av sjdlvstdndiga »kunskapsarbetare«
som knyter tillfdlliga kontakter allt efter behov. Den ldr fran sin omgivning,
utan stora byrakratiska 6verbyggen. Den ar tillféllig och flexibel. Tillfalliga
projektgrupper formas. Organisationen bygger mycket pd omfattande
elektronisk kommunikation, och gemensamma databaser. E-post, intranit,
Internet, konferenssystem, grupprogramvara, datorstott kooperativt arbete
dr vanliga teknologier som ndmns. (Symon, 2000, s. 390-391)

Irealiteten dr det fa av dessa tekniker som anvénds utbrett, med e-post som
det lysande undantaget. (Symon, 2000, s. 392) Bland byggprojektorer har dock
anvdndningen av sa kallade ritningspooler blivit relativt vanlig, 4tminstone
istora projekt. Har lagrar alla i konsultgruppen sina cad-filer fér msesidigt
utbyte av information.

Idén bakom 1cT &r att ge stdd till organisationen att anvidnda alla dessa
system —informationen ska alltid vara tillganglig, och enkelt kunna delas av de
anslutna f6r samarbete. Man ska enkelt kunna skapa »virtuella« organisationer,
utan fasta organisatoriska former. Foretagsstrukturen blir obsolet. (Symon,
2000, s. 393) Det fria flodet av information ska ge forutsittningar for ett mer
kreativt arbetssétt och ddrmed béttre produkter.

Det finns dock enligt Symon flera lattraserade férutséttningar for att denna
idealbild ska vara sann:
> All nodvindig information kan formedias elektroniskt. Detta stimmer inte. Den
digitala informationen blir dessutom mer svértolkad péd grund av bristen
pa »sociala signaler«. Man behover den personliga kontakten for att kunna
vdrdera vissa typer av information. Speciellti tillfdlliga projektgrupper ar det
viktigt att skapa en delad forstaelse, som bara kan uppnas i direkt kontakt. Har
duger enligt Symons inte videokonferenser. Ett annat problem &r 6verflodet
av information, som gor det svart att hitta det som &r relevant.
> De flesta anstillda ar villiga att anvdnda elektroniska kommunikations-
former. Stimmer inte heller. BAde individuella preferenser och foretagskulturer
paverkar starkt valet av medium. Enbart tillgdngen till hjadlpmedlen rédcker
inte for att de ska anviandas.

» Eno6kning av elektroniska kommunikationsldnkar 6verbryggar barridrer for
kommunikation och deltagande. Nej. Hierarkier, status och foretagskulturer
gOr sig paminda dven i e-post, och den kan anvéndas dven i negativa
syften.

> Elektroniska natverk majliggor ett mer autonomt och flexibelt arbetssétt.
Kanske, fér ndgra, framfor allt mén pé speciella »kunskapsposter«. Andra blir
uppsagda, eller isoleras i hart styrt hemarbete.
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> Arbete som anvinder kommunikationsteknologier iir orienterade mot ledningens
mdl. Mojligen, men e-post kan ocksa anvdndas for privat bruk pa arbetstid,
eller till att sprida motsatta budskap eller rent av revolter.

Enligt Symon behovs foljande forutséattningar for att ndtverksorganisationen
faktiskt ska uppsté och fungera genom tillgdngen till 1cT:

> Att vi kan identifiera den ideala kombinationen av teknologiskt och
icke-teknologiskt stod.

> Att det finns regler for bade lamplig och olamplig teknologianvandning.
> Att det finns teknologier som kan férmedla sociala ledtradar och stédja
»realistiskt« grupparbete.

> Att det finns en gruppkultur som stéder teknologi och skyr konflikter.

> Att det redan finns en kultur av deltagande i organisationen.

> Attledningspolicyn stoder och uppmuntrar »nédtverkande«.

> Att anstéllda &r professionella och redan sjédlvstandiga (och antagligen
man).

> Att arbetet som ska bedrivas inte kénsligt for standardisering.

> Att de anstdllda har internaliserat ledningens mal.

Detta dr inte létt att vare sig genomfora eller studera, menar Symon. Om
en organisation okar sin andel elektroniskt arbete kommer det fortfarande
att paverkas av existerande normer. Istillet for att leta efter styrande faktorer
bakom utvecklingen bor man fokusera pa processer och uppdykande nya
praktiker. Hur formas och fungerar grupper av praktiker som anvander
elektronisk kommunikation?

Praktiker kan bli oroade av sdédana slutsatser. Det skulle vara enklare om vi kunde

identifiera de exakta forhallanden som behovs for att nd framgang. Tvéartom sa

hévdarjag att de dr befriande, speciellt f{6r de anstéllda sjdlva, eftersom de antyder
att utgangen inte dr forutbestimd och att individer kan ha visst inflytande 6ver sina
egna forhéllanden. Om vi undviker mekanistiska l6sningar kan vi istéllet fokusera
pa att forsta de specifika sammanhangen — de gemensamma utgangspunkterna

[understandings], politiska relationer, meningsskapande praktiker [sense making

practices] och historia — och forma teknologin enligt dessa, bade for att passa sam-

manhanget och for att utmana det. Om teknologins kostnad och nytta baseras pa
tolkningar och meningsskapande kan de som soker forandring [change agents] vilja
att fokusera pa att hantera dessa tolkningar snarare dn att férvanta sig att specifika

atgarder [interventions] oproblematiskt leder till specifika resultat. (Symon, 2000,

s. 407, min dversattning)

Jag kdnner stor sympati f&r den hir synen pa organisationens kontra individens
IT-strategi. Foretaget har ansvaret for infrastrukturen, men maste visa stor
lyhérdhet infér medarbetarnas syn pa sin roll, och pa de redskap som anvands
i praktiken. Att uppifrén styra teknikanvéandningen dr inte lika produktivt som
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att Oppet diskutera de varderingar som ligger bakom synen pa dagens praktik
och hur den bér utvecklas. Reaktionen pé inférandet av ny teknologi gar inte
att forutsdga. Inte forran konsensus rader har detta en chans att genomforas
pa ett konstruktivt sétt.

Symon sédger sig hdrmed vara socialkonstruktivistisk i sitt synsétt.
Forskningen maste vara mer uppmaérksam pa hur anstillda 6msesidigt
konstruerar och utvecklar sin teknologianvdndning — forskaren bor
konversera och observera. Man bor studera fragor som: Vems syften och
varderingar praglar natverkets idealorganisation? Vem tjanar egentligen pa
nétverksorganisationen? (Symon, 2000, s. 410)

Dessa fragor bor enligt min uppfattning upp pa bordet inom alla orga-
nisationer som anvander nédtverk och andra informationsteknologier i sitt
dagliga arbete. En I1T-strategi maste grundas i individens och arbetsgruppens
verklighet, samtidigt som den stoder foretagets 6vergripande affarsidé.

Vél medveten om att jag inte haft foretagens 1T-strategier som fokus i min
undersokning har jag &nda kdnslan av att de inte anvdnds optimalt. De sma
foretagen har oftast ingen alls, pa de stora foretagen hade de flesta inte hort
talas om négon.

Det var bara pa tva foretag jag fick en positiv bild av hur strategin anvindes
—hos P10 0ch 11 (som beskrivs utforligt i Bilaga 3) och hos 1p19. I den sistndmn-
des koncern har man mycket ambitiosa program for erfarenhetséverforing
mellan grupper och mellan kontor, som enligt den beskrivning jag fick ocksa

anvands och fungerar.

Annars tror jag att den bild 1p26 gav dr vanligare i stora foretag:

Det &r inte riktigt sa policyinriktat som man skulle kunna tro alltsa. Man skulle

kunna tro att det finns liksom ndgon som bestimmer att har ska vara si och hér ska

vara s, men det dr inte riktigt sa. Det 4r ganska pragmatiskt faktiskt. Varfor det
ar det, det tror jag det &r for att man har liksom maérkt att ... om det &r ndgon som
har suttit och jobbat med Microstation i tio ar sa kan man inte helt pl6tsligt sdga
att vi har en policy att du inte ska gora det ldngre, for att man forlorar sd mycket.

Da jobbar dom inte har kanske. Det finns faktiskt en ritt sa stor ... eftergivlighet

alltsa, infor individuella 6nskemal, det tycker jag. (1p26)

Hanmedger dock att det sékert finns regler och féreskrifter som han inte kdnner
till, eftersom han sjélv inte &r ndgon flitig datoranvéndare. Daremot hdvdade
P25 att man pa hans foretag inte har nagra centrala direktiv om cad-lager och
liknande, och att det inte finns nagon 17-strategi for foretaget. Han arbetar pa
ett stort och vilrenommerat teknikkonsultforetag, som ar kvalitetscertifierat
—anda har man precis anstallt sin forste 1T-chef.

Rimligen skulle det foretagets kvalitet hojas ytterligare om man hade
gemensamma regler for vissa arbetsmoment. Antagligen skulle erfarenhetso-
verforingen inom foretaget kunna forbattras om man har en gemensam strategi
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att arbeta efter, som anpassar sig efter de olika gruppernas behov. Idag ar till
exempel alla intvingade i att anvénda cad-applikationer fran Point, trots att
landskapsarkitektgruppen inte tycker om den.

Per-Olof Sverlinger undersoker i sin doktorsavhandling hur kunskaps-
overforing fungerar i byggkonsultforetag. Flera av foretagen i undersokningen
sédger sig ha strategier for detta, men genomslaget ar i praktiken litet.

Dessa strategier forblev dock till stor del okdnda for de anstéllda, och de var

inte heller tillrdckligt operationaliserade till att tydligt uttrycka ett system av

kunskapshanteringsinitiativ, sd att de kunde bli erkdnda som en sammanhéangande
uppsattning av fler &n en av de fyra avdelningschefer som intervjuades i den andra
studien. (Sverlinger, 2000, s. 236, min 6versattning).
Istéllet anvander individen personliga kontakter som framsta sétt att na andras
kunskap. Det ar helt enkelt ldttare att frdga ndgon kunnig person &n att sjalv
behova leta i litteratur, databaser eller pa Internet. Snabbheten och nérheten
ar tunga skal till detta. En annan viktig férdel som Sverlinger pekar pa ar att
fragan inte behdver vara lika exakt uttryckt.

Att hantera kunskap dr inte detsamma som att hantera information. Den
kunnige medarbetare man fragar kan utifran sin erfarenhet tolka och forstd
dven ett luddigt problem. Detta kan pé s sitt 16sas pd en personligt och
informellt sitt. Tillsammans skapar man mening nédr man diskuterar, tolkar
och analyserar information. (Sverlinger, 2000, s. 207)

Sverlinger analyserar ocksd de hinder som 6kar svédrigheten att féra ver
kunskap mellan individer, och att implementera »kunskapsmanagement«. De
som framtradde tydligast var —ibetydelseordning — tidsbrist, inga beléningar
for kunskapsdelning och brist pd pengar. (Sverlinger, 2000, s. 238)

Insikten att personliga moten fortfarande dr den vanligaste och viktigaste
formen av kunskapsdverforing dr vél etablerad. Risken med denna insikt
ar att foretaget bortser frdn behovet av att trots att strukturera den digitala
informationen sd att den blir latt tillganglig.

Organisationen maste ge individer och grupper frihet att utvecklas, men
den maste ocksa sdtta gemensamma spelregler for alla pa foretaget. Dessa
maste forstas anpassas dven till féretagets 6vergripande afférsstrategi. Lolly
Tai refererar i sin avhandling en artikel som diskuterar hur olika typer av
foretag kan forma sin IT—strategi.64

Forfattarna Coxe och Meister f6r fram teorin att designforetag véljer en av
tre marknadspositioner:

1. Starktleverans/procedurarbete: foretag som &dr bast pa att 16sa rutinproblem
genom att ge snabba och enkla l6sningar.

2. Starkt service/»grahars»-arbete: foretag som kan 16sa breda, komplexa
problem och erbjuder omfattande radgivning.

193



3. Starkt idé/hjdrnarbete: foretag som excellerar i att 16sa unika problem
genom innovativt tdinkande. (Tai, 2001, s. 59)

Den hér enkla indelningen i snabbt och enkelt, bred hogkompetent service
respektive innovation och kreativitet bor paverka foretagets behov av teknik.
Den forsta kategorin har inte samma behov av spetsteknologi som den andra,
utan kan ndja sig med att anvénda cad f6r produktion av bygghandlingar.
Kategori tvé och tre har storre nytta av att anvdnda mer avancerad teknologi
som gis for analyser och 3d-modellering for konceptuellt arbete och for
konstruktionsdetaljer.

Det hér 4r monster som jag kdnner igen frdn mina kontorsbesok. Den forsta
kategorin ar den vanligaste, som levererar »brukslandskapsarkitektur« med
hjélp av cad, lite fotoredigering och prydliga planschpresentationer. 1p15,
P16, IP19 och 1P21 kan sdgas hora hit. Den andra féretrdds av lite storre
kontor, ddr design paras med ingenjorskunnande. Tydligast har dr rp10 och
11. Den tredje, innovativa gruppen, foretrdds mycket tydligt av 1p22 och 23.
Har experimenterar man med avancerad 3d, animeringar och konstnarliga
presentationer.

Fortfarande finns det undantag fran den hér grova generaliseringen. 1p26 &r
kénd for sin designkompetens, utan ndgon som helst avancerad datoranvand-
ning. Det teknikkompetenta foretag som 1p25 arbetar pa har en mycket langsam
utveckling av sitt datoranvandande. Affarsidén och teknologianvandningen
hénger inte alltid ihop, men nér den gor det bidrar datorkunnandet till att
starka foretagets konkurrenskraft.

Individ och grupp

Pragmatiker som Dewey, och efterfoljare som Schén och Argyris, dr inte primért
intresserade av individen, utan ser hellre till arbetsgruppens kompetens,
menar Jerker Lundequist (2003). Vi méste kanske acceptera arbetsdelning.
Vissa arbetsmoment kan fa vara krangliga och tidskrdavande att lara sig. Om
medlemmarna i gruppen inte har eller vill tilldgna sig den kunskapen far
man skaffa fram folk som redan har den. Andra hjdlpmedel, till exempel f6r
kommunikation, maste vara sa latta att alla kan anvianda dem.

Maénga av de tekniska apparater vi omger oss med — datorer, videoband-
spelare, kameror och annat — dr sa krangligt utformade att de flesta normala
anvindare inte hittar brikdelen av de funktioner som finns.®> Detsamma géller
for de avancerade datorprogram som anvénds yrkesmassigt.

Lundequist menar dock att i det professionella sammanhanget borde man
kunna stilla mycket hogre krav pa att man ska klara att anvanda dem, hur
krangliga de dn dr. Man madste sluta betrakta den professionelle som en individ,
och istéllet tdnka pa vad gruppen klarar av. Inom en professionell grupp gér
det att med lite ambition ldra sig det mesta, om det ér till f6r gruppen.
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Det dr en pragmatisk tanke att titta pa gruppen istillet for individen,
sdger Lundequist. Det finns inga »enhetsarkitekter« som kan allting. Kraven
pa kunskap, inom 1T och annat, blir verméktiga individen. Kunskapen ska
finnas inom designteamet. Fokus ska vara pa att utforma arbetsgrupper som
kan 16sa de uppgifter man far.

Manniskan dr en social varelse. En uppenbar risk dr att f6r mycket arbete vid
datorn férsdmrar arbetsgruppens sammanhéllning och kapacitet. For nagra
flyttas arbetsuppgifterna fran foretagets gemenskap till hemmets isolering. Det
samma kan gélla for studierna —bade jag och flera lararkollegor i Nordamerika
maérker att for vissa blir arbetet mer individualistiskt. Manga sitter vid datorn
hemma, och missar ritsalens arbetsgemenskap. »We have lost the students«
konstaterade Nathan Perkins, larare i Kanada.

Detta dr naturligtvis ingen absolut sanning. Samtidigt sker ocksa ett
intensivt samarbete vid datorn, dar speciellt studenter dgnar sig at kollektivt
larande. Annars &r det just inom det kollektiva problemldsande som en av
datorns avigsidor syns tydligast.

Informationsteknologin har haft det stérsta genomslaget inom kommuni-
kationen. Kraven pa hastighet blir allt hogre, fran brev till fax och idag e-post
eller gemensam datalagring. Det stindiga elektroniska kommunicerandet
gor att de tillfdllen d& man traffas fysiskt inom projektgrupper blir allt férre.
Flera av mina intervjupersoner klagade &ver detta. Ndgon menade att kanske
videokonferenser skulle kunna anvindas i vissa fall, men ingen hade provat.

Déaremot har man pa Harvard testat samarbete on-line. Man driver sedan
flera &r ett samarbete med utbildningen i Anhalt, Tyskland. Efter att ha
tréaffats fysiskt fortsatter studenterna samarbetet kring ett planeringsprojekt
genom att anvanda Microsoft Netmeeting. Med hjélp av webbkameror och
mikrofoner kan man kommunicera, och genom Netmeeting dela program
tvdrs over Atlanten. P4 Harvard anvénder studenterna stora tryckkénsliga
plasmaskdrmar (ca 1.3 x 3 m).

Tekniken fungerar, men det &r langt ifran alla som tycker om den. Enligt
Hope Hasbrouk var det en grupp pa cirka dtta studenter som genomférde
projektet. Lararen maste hela tiden vara med och 6vervaka arbetet, och hjdlpa
till med tekniska problem.

Vi genomforde sjdlva under hosten 2003 ett liknande projekt. Studenter fran
sLu, KTH och Konstfack fick under en vecka samarbeta kring ett designprojekt.
Studenterna traffades mdndag morgon, lyssnade pa en inspirationsféreldsning,
ochfick sedanitvéargrupperbdrja skissa.% Tisdag-torsdag arbetade studenterna
pa sina respektive skolor, men holl kontakt med de andra med Netmeeting.
Fredag var det atertriff, studenterna sammanstéllde sina presentationer, som
sedan redovisades pa eftermiddagen.
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Det var ett mycket givande samarbete for bade studenter och larare,
dven om det digitala samarbetet inte fungerade smaértfritt. Anvandningen
av webbkameror forsvarades av brandvéggar, sa den mesta konversationen
fick skotas genom den chat-funktion som finns i Netmeeting. Man kunde
ocksa framgangsrikt visa bilder f6r varandra, och i viss omfattning bearbeta
dessa on-line.

Det digitala kooperativa arbetet ledde till att flera grupper anvinde
oortodoxa redovisningsmetoder. Vi hade foreslagit presentationer i Power-
point, mennagra grupper valde attistallet anvanda Macromedia Flash, digital
video eller webbsidor.

Brown och Duguid tar upp samarbete i boken The Social Life of Information
(1999), och pekar pé att den sociala aspekten &r oerhort betydelsefull nér ny
teknik infors.
For den typ av kommunikation, férhandling och kollektiv improvisation som vi
menar &r en del av praktik, larande och kunskapsdelning, &r det tydligt att det finns
fordelar med att arbeta tillsammans, oavsett hur vél teknologin kopplar ihop folk.
Faktiskt verkar ett av informationsteknologins mest kraftfulla anvandningsomraden
vara att stodja ménniskor som arbetar tillsammans och att géra det mojligt att
schemalédgga effektiva moten ansikte mot ansikte. (Brown & Duguid, 1999, s. 69,
min fversdttning)
Foretagsledare och 1T-strateger far inte glomma detta, menar Brown och
Duguid. Foretagande dr inte bara abstrakta processer och fléden av material
och information®. Det &r den praktiska ménskliga verksamheten som ger
processen liv.
Dessa tva aspekter av organisationer, en processbaserad och en praktikbaserad,
har inte bara olika utgadngspunkter — utifran respektive inifran en process — de
letar ocksa i olika riktningar efter kéllor till forstaelse. Utifran hittar ménniskor
mening i funktionella férklaringar. De anvander processbaserade, tvarfunktionella,
longitudinella redogorelser f6r varfor saker blir gjorda. Inifran har manniskor
ett lateralt synsétt. Skadereglerare till exempel, vander sig mindre ofta till sina
6verordnade eller till mottagarna av sitt arbete for att fa forklaring pa vad de ska gora
och varfor. For dem kommer kunskap mer fran kollegor &n fran tvarfunktionella
kopplingar. (Brown & Duguid, 1999, s. 97, min 6versattning)
Det finns alltsa enligt Brown och Duguid en klar tendens till att ménniskor
hellre fragar sina kollegor om rad &n att leta hos chefer och deras strategiska
processdokument. Atskilliga beldgg for detta gavs under intervjuerna. Formu-
leringarna i féretagens 1T-strategier var i princip okdnda. Det var individens
och gruppens erfarenheter som var viktigast i formandet av metoder och val
av redskap.
Detta konstaterande innebdr dock inte att de 1T-strategier som finns
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ar verkningsldsa. Om de genomférs paverkar de i hog grad foretagets
infrastruktur, val av programvaror, kommunikationssétt och annat.

Idealt sker det en stindig erfarenhetséaterforing fran de anstallda till
foretagsledningen. Strategier bor vara levande dokument, som speglar den
verklighet som finns i verksamheten. Dessutom bor de vara framatsyftande,
och ldgga grunden for foretagets metodutveckling.

P& mindre foretag dr det vanligt att man delar upp bevakningen av olika
omraden pé olika individer. 1p17 berdttade om detta: ndgon haller sig ajour
med nya programvaror, en annan haller koll specifikt pa Autocad, ndgon
skoter backuper och andra sékerhetsatgdarder. Andra individers personliga
kdnnedom blir hdrmed viktigast som paverkan pa det egna arbetssittet.

Detta dr typiskt for ménga professioner, inte bara for olika kategorier
av arkitekter. Erfarenheter 6verfors fran erfarna till nybérjare, frén larare
till elev, fran maéstare till larling. Enligt Browns och Duguids terminologi
berdttar vi »historier« for varandra for att ordna omgivningen, och anvénder
gemensamma varderingar for att tolka dem.

De ger ett fint exempel —underhallstekniker pa Xerox som fick ett avancerat
datorbaserat expertsystem som skulle 16sa alla problem som kunde uppsta
pa de avancerade kopieringsmaskinerna. Man bortrationaliserade i samma
veva teknikernas regelbundna grupptréffar. Snart markte man att ingenting
fungerade.

Inte férrdn man aterupptog traffarna fick man fart pa servicen igen.
Teknikerna behévde 6verfora tips och tricks under informellt snackande om
saker man rakat ut f6r, och berdtta om de listiga och ofta oortodoxa l6sningar
man kommit fram till.

Maénniskor berattar »historier« for att forsoka gora diversifierad information

sammanhédngande. [...] Historier kan saledes vara ett sétt att upptdcka helt nya

saker om virlden. Historiers virde ligger dock inte bara i att de beréttas, utan
att de aterberattas. Historier berattar for nykomlingar vad gamlingar redan vet.

Historier &r saledes centrala i inldrning och utbildning. [...] Det &r inte sd mycket

gemensamma historier och gemensam information som gemensam tolkning som

binder ihop ménniskor. [...] For att kunna samarbeta kring gemensam information
maste man forst utveckla ett gemensamt ramverk for tolkning. »Vi tinker vara egna

tankar. Vi delar begreppen. « (filosofen Stephen Toulmin). (Brown & Duguid, 1999,

s. 107, min 6versattning)

Den lilla gruppens samhorighet &r alltsa en stark kélla for kreativiteten. Néar
jag fragar 1p17 om det dr svart att hdnga med, att bevaka nya tekniker, svarar
han att de flesta tycker att det dr kul, sa det dr inte betungande. Det ligger i
affdrsidén att utveckla landskapsarkitekturen, forskning ska ske hela tiden
i projekten. Det ligger fére maximal lI6nsamhet, hdvdar han. Om nagon vill
djuploda i nagot forsdker man tillgodose det.
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Vid tévlingar blir det alltid »forskning«, bland annat i presentationstekniker.
De storre kontoren har i och for sig storre resurser, men mycket dr fastlast dér.
Han upplevde det under en tidigare anstéllning pa ett stort kontor, att det
var svart att f4 loss de resurser som fanns i huset. Man var da tvungen att g
upp i hierarkin, och specialisterna pa exempelvis bildframstéllning var ofta
upptagna. Pa det lilla foretaget dr det kortare beslutsvag.

Jag tror kanske att de storre foretagen kdnner sig mera stressade, for dom borde

vara dom som ligger i brdschen. Dom kan ha svért att klara av det just for att dom

kanske inte kan ha den dynamiken [som sma kontor har]. Jag tror att mycket av

utvecklingen faktiskt sker i sma nischer. (1r17)
Denna sociala aspekt av kompetensutvecklingen dr mycket viktig. Orga-
niseringen av datoriseringen far enligt Brown och Duguid inte hindra
arbetsgruppens och projektgruppens mdojligheter till historieberédttande.
Sammanhallningen inom arbetsgruppen, och den uppskattning och
aterkoppling man far fran den, ar naturligtvis avgorande for bade trivsel
och kompetensutveckling. And4 &r detta ett dterkommande déligt samvete
hos mina intervjupersoner —jag horde ingen sédga att de var ndjda med det
kollektiva arbetet.

Jag fragar till exempel 1P16 om man peppar varandra i gruppen av land-
skapsarkitekter? »Ja, vi forsoker (skratt)!« Det dr en standigt aterkommande
fraga pa gruppmotena, att de behover bli battre pa att ge feedback. »Det
beror kanske pa tidsbrist« menar hon. Férsoker man da att alla ska ha ndgon
speciellt utsedd att ha som bollplank? Ja, kanske, men bara om man sjalv vill
det. Men det gar att sitta och arbeta helt pa egen hand, utan att ndgon annan
ser vad man gor.

Det hdnder att man har timskisser tillsammans, eller att man i inledningen
av projekt gemensamt bestdimmer ramar och mal. Det kan réra rena formalia
men ocksa mélséattning. Man skissar dock inte gemensamt rutinméssigt, &ven
om sidkert alla vill det. Under téavlingar blir det sa, och ibland har de tdnkt pa
att man borde arbeta sa oftare.

Det hir dr ndgot jag minns frdn min egen tid som praktiker. I vissa projekt
var samarbetet flitigt, men oftast var det soloinsatser som géllde. Nér vi
bildade koncern var de gemensamma traffarna mellan kontoren i Uppsala
respektive Stockholm till en bérjan ambitiésa, med gemensamma timskisser
och akvarellkurser, men blev snabbt allt glesare.

Alla, inte bara 1P16, skyller pa tidsbrist. Man hinner inte skissa gemensamt,
man hinner inte granska vad alla gor. Ingen hade nagot tips p& hur man
kunde radabot pa detta. Enligt min uppfattning &r det har problemet centralt
i kérens utveckling. Om metoder och redskap ska forbéttras krdvs reflektion
igrupp.

Individen fastnar alltfor 14tt i sina egna monster. Det kollektiva ldrandet &r
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en forutsiattning om man vill férhindra stagnation. Arbetsgrupperna maste
ta sig tid till detta, och regelbundet anordna grupptréffar som enbart inriktar
sig pa reflektion i enkel och dubbel dterkoppling.

Ibland kan det vara klokt att bjuda in ndgon utomstaende till dessa traffar.
Jag har nagra ganger haft forménen att pa detta sitt diskutera 1T-strategi
med grupper av landskapsarkitekter, vilket har varit mycket stimulerande.
Diskussionen kan forstas lika gdrna handla om helt andra aspekter av yrket,
dér en neutral part kan hjélpa till att sdtta fart pa meningsutbytet.

I en antologi med titeln Computers and design in context diskuteras framtidens
programvaruutveckling (Kyng & Mathiassen, 1997). Man menar att nésta
generations mjukvaror mdste designas i samrdd med mogna anvandare, som
redan har ett férrdd med anvéndbara verktyg. Allteftersom datoranviandarna
nar hogre grad av skicklighet far de tillgang till en uppséattning 1T-verktyg
— ett personligt »verktygsbélte« som man kallar det.

Som kognitionspsykologer och designteoretiker visar, behéver designers skapa

flera representationer pa olika abstraktionsnivaer for att stodja sin kognitiva

process. Dessutom, eftersom de flesta projekt ar resultatet av arbete i multidisci-

plindra grupper, maste designers konstruera manga externa representationer for

att mojliggora kommunikations med varje intressent. Salunda blir en styrka med

idén om ett digitalt verktygsbalte dr att arbetare kan valja och vraka fran en samling

relativt billiga standardverktyg och hitta sédana som ger mojlighet att skapa de

nodviandiga representationerna. (Kyng & Mathiassen, 1997, s. 6, min 6vers.)
Detta stimmer precis in pé Jerker Lundequists tanke om gruppens gemen-
samma kompetens. Alla kan inte kunna allting, men alla star pd samma
bas. Vissa funktioner dr gemensamma, andra anvands enbart av vissa
specialintresserade individer.

Utvecklingen gar, tyvérr ganska langsamt, i denna riktning. Datorprogram-
men blir modulédra — en basuppséttning av funktioner kan byggas pa med
fler moduler som ger tillgang till mer avancerade verktyg. Gis-programmet
Arcview dr ett exempel pa detta. Autodesk, tillverkaren av Autocad, har valt
attistdllet ha flera varianter av programmet — fran »tittskdpet« Express Viewer
via Autocad v till flera specialanpassningar av Autocad for olika discipliner.
Applikationer kan sedan ytterligare forstarka funktionaliteten i alla typer av
program.

Bade bland studenter och bland intervjupersoner mérks en viss tekno-
logistress. Forutom alla fackkunskaper landskapsarkitekten behdver finns
det en allt 6kande uppsittning digitala redskap som man tycker sig maste
behérska. Risken dr uppenbar att man vérjer sig mot detta, och kdnner motvilja
mot de program man tycker sig maste kunna anvanda. Ser man istéllet pa
gruppens kompetens som det centrala sd minskar pressen pa individen.
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I min licentiatavhandling refererade jag till risken att vissa individer,
speciellt de nyanstéllda, blir »cad-slavar« och aldrig far chansen att delta i
de tidiga skedena av designprocessen. Visst finns den risken, men samtidigt
ar det kanske en oundviklig konsekvens av att manga, speciellt av de &ldre,
dnnu inte dr produktiva framfoér datorn.

1P24, som arbetar pa en stor koncern, var bestdmd i denna uppfattning.
Nar jag fragar om han sett tecken till specialisering, att vi far cad-experter,
gestaltare och sa vidare, sa svarar han att det tycker han sig redan ha sett. De
dldre har en bredare kompetens. Det dr darfor han gillar golfbaneprojekt, for
att de omfattar allt frdn inventering, planering, gestaltning, anldggning och
skotsel.

Sa vill de dldre arbeta. Som ledare pldderar han dock for att alla maste
specialisera sig, och inrikta sig pa nagon del av kedjan. Man maste vara vass
panagon del, for att fa en profil. Man méaste bestimma sig for att arbeta med
gestaltning och projektering eller utredning och planering, menar han.

Kommer det att bli specialisering &ven inom projekteringen, undrar jag,
att nagra blir gestaltare och andra gor bygghandlingar? Designern kanske
inte vill ldra sig cad? Det tror han ar individuellt, hur man lyckas ldra sig och
samarbeta med andra kompetenser.

Han tror att de flesta landskapsarkitekter vill arbeta med gestaltningen.
Man &dr sedan obenédgen att vilja sldppa kontrollen 6ver detaljerna till andra.
Viss arbetsuppdelning blir det sékert, och i viss man dr det en generationsfraga.
De yngre gor vissa saker direkt i datorn.

En san specialisering, att man sldpper dar [och later andra 16sa detaljer] tror jag

det ar fa som vill goéra, men daremot kan du ju sa att siga fortsatta att arbeta med

dom har gestaltningsfrdgorna, och gora det, men ha nagon som jobbar med sjélva
produktionen utav handlingarna pa ett annat sitt... Glappet ddaremellan, det drjuen
generationsfraga, det blir ju mer och mer sa att dom yngre landskapsarkitekterna,
dom gor ju alltihopa det har direkt i caden ocksa. Men vissa saker ser man ju
fortfarande att det dr nog ganska nyttigt att man sa att sdga jobbar med pennan,
och liksom pa ett papper forst, for att en del av dom hér grejorna, att fa den har
helhetsblicken, och den hir kédnslan for det, den sitter dnda fortfarande ritt sa
mycket i rorelsen, i hdnder och 6gon. (1p24)
Jag héller med 1r24 att detaljbestimningen, som numera oftast gorsicad, dren
mycket viktig del av projekteringen. Den kommer l4tt i skymundan bakom de
»glassiga« presentationer som gors vid tavlingar, anbudsgivning och liknande.
Risken finns att lockelsen att gora snygga bilder av lacker arkitektur minskar
intresset for konstruktion, och ddrmed projektens genomférbarhet.

Jerker Lundequist (2003) ser ett tydligt tecken pé det minskade teknik-
intresset bland arkitekter i det att arkitekturtidskrifterna séllan visar exempel
pa goda tekniska l6sningar, utan néstan enbart redovisar arkitekturens yta.
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Konstruktionskompetensen minskar, hdvdar han, bade bland arkitekter
och bland byggnadsingenjorer. De tekniska begdvningarna féredrar andra
inriktningar.

Vimaste acceptera arbetsférdelning inom gruppen. Alla kan eller vill inte
bli duktiga datoranvéndare, lika lite som alla kan eller vill bli duktiga pa
perspektivteckning eller pa vaxtkomposition. Rollférdelningen maste dock ske
medvetet och efter diskussion, och med utgédngspunkten att alla kompetenser
dr lika viktiga f6r gruppens framgang.

Naér val arbetsgruppen pratat ihop sig om roller och arbetsférdelning tror
jag det kan vara klokt att individerna formulerar sin egen 1T-strategi. Som
ndmnts flera ganger kdnner manga ett tryck att ldra sig nya datoriserade
metoder for sitt arbete. Om inte individen analyserar detta i detalj, och tar
stallning till mal och medel f6r sin férkovran, dr risken stor att 1T bara blir en
stressfaktor. Férutom att stressen dr farlig for individen bidrar den till att man
inte tillvaratar datorstodets mojligheter.

Under ett antal ar har mina studenter som tentamen fatt formulera en
personlig IT-strategi. I stort sett alla har uttryckt uppskattning 6ver att pa detta
sétt bli tvingade att formulera sina tankar. Jag tror att 4ven yrkesverksamma
skulle vara behjdlpta av detta. Individer och arbetsgrupper bér definiera sina
roller, sina forhoppningar och sina farhagor.
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Slutsatser och blickar framat

EN AV DE FRAGOR DE FLESTA INTERVJUPERSONER FICK handlade om deras
framtidsutsikter. Vilka forandringar ser du i framtiden — hur kommer
redskapen att utvecklas? For det mesta blev svaren tvekande och férsiktiga.
Det var uppenbart att man inte hade funderat 6ver framtiden pa det séttet,
och inte kénde sérskilt stort behov av att gora det. Nedan foljer nagra korta
nedslag bland svaren, dir vissa inte enbart berérde tekniken:

> 1P16 tvekar en lang stund, sa sdger hon att hon idag arbetar med sa véldigt
olika saker. Det dr valdigt roligt, men ocksa ganska splittrande. Det finns saker
hon gér hellre &n andra, och saker hon &r bittre pa 4n andra. Hennes ambition
ar att inrikta sig mot sitt stora intresse som inte ar att goéra vagutredningar
utan mindre, mer tradgardsliknande miljéer. Hon &r framst intresserad av
formgivning och viéxter, och presentation och kulturmiljé. Hon ser sig arbeta
mer med den typen av uppgifter.

> Det édr fortfarande mycket i cad-anvandning 1p16 saknar, som hon inte vet
hur hon ska arbeta med. »Det &r ett intressant program pa manga sétt« tycker
hon. Det fungerar val, men hon behover bli battre. Pa vad da? Ja, till exempel
3d-studier, kopplingar mellan olika ritningar, mycket praktiska verktyg som
hon hela tiden ldr dig. Hon inser att manga andra redan kan det, som hon har
missat. Hon vill ldra sig programmet mer grundligt. Hon skulle ocksé gidrna
gd en kurs i avancerad 3d-modellering om jag ordnade en.

> 1p1 tycker att det saknas program som greppar 6ver bdda skalomraddena
»site design« och »landscape planning«. Idag kan programmen antingen
hantera smé cad-modeller eller ocksa stora landskap.

> Dynamiska program, som skulle kunna visa en anldggnings mognad,
efterlyses av 1p3. Det viktigaste infor framtiden dr dock att alla lar sig arbeta
snabbare, menar hon.

> 1P11 tror att programvaran kommer att utvecklas till att ha en enkel
programkarna, med moduler for cad, gis, text, tabeller och sa vidare.
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> 1p11 tror ocksa att allt fler kommer att vilja arbeta hemifrdn. Dessutom
efterlyser han programvara fér samarbete on-line, till exempel f6r »red-
lining«68

» 1P17 hoppas kunna lédra sig anvidnda film for att presentera projekt och
designidéer.

» IP19 ndmner, efter lang tvekan, 3d som ett omrade han vill ldra sig mer
inom. Till stora delar &r han dock ndjd med sina kunskaper — han har ingen
ambition att bli en virtuos datoranvéndare.

> 1P20 talar med lite mer engagemang om sina férhoppningar pa att 3d
och VR ska bli sa enkla att anvdnda att de fungerar i vanliga projekterings-
sammanhang.

» 1pP25 har inga funderingar pa framtida program for landskapsarkitektur.
Déaremot skulle han vilja ha en handdator som synkroniseras med hans
kalender i datorn. Han skulle vilja att alla pa foretaget anvander denna
kalender sa att man kan boka méten med varandra — nagot som han dock
aldrig tror kommer att hinda.

Fantasierna om framtiden var mycket blygsamma. S& har branschen vad géller
datoranvandningen verkligen tagit mycket sma steg framat jamfort med hur
det var pa kontoret dér jag arbetade. Det var da den verkliga »revolutionen«
kom, ndr vi bérjade samarbeta i projekt med gemensam fillagring.

Visst har anvdndningen mognat en del, men arbetssittet 4r detsamma
idag, mer &n tio ar senare. Det enda som forbattrats &r kommunikationen.
Da anvénde vi modem for att koppla upp projektorerna till en server, dér
fildverforingen varje gang kdndes som ett &ventyr. Nu &r det bara att »surfa
in« pa en ritningspool och sldppa in sina filer. I vrigt var vi fullt moderna,
med projektoverenskommelser om fillagring, lagernamn, koordinatsystem,
namnrutor och liknande.

Vid besoket hos 1p5 och 1P6 i San Fransisco, som arbetar pa ett av de mest
kénda foretagen i Usa, hade jag forvéantat mig en uppvisning i héftig dator-
anvandning. Kontoret anvénder istillet enbart standardprogram — Autocad
till alla ritningar, Photoshop, Illustrator, Pagemaker. Presentationerna ar
férvanansvért enkla — oftast cad-ritningar som farglagts for hand efterét. Jag
sdg inga 3d-modelleringar, inga omsorgsfullt handritade perspektiv.

Man har nagra licenser FormZ och 3dstudio. 1r6 har anvant FormZ en del,
men oftast ser man inget behov av det. Pa fragan om konceptuellt skissarbete
i3d-cad blev svaret forsiktigt undanglidande. Man har provat lite grann, men
tycker att de traditionella metoderna ar battre. Licenserna samlar idag mest
damm. Man har inte alls provat fotorealistiska modelleringar. 1p5 har hort
talas om Accurender (som forbéttrar Autocads renderingsférméga) men man
har inte provat det, och verkar inte vilja det heller.
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Nar jag kommenterar att man verkar ganska ndjda med sin situation, att
man anvander de redskap och metoder man behéver, sa kontrar rp5 med
att man aktivt forsoker tdnka pa att man skapar platser, inte ritningar. Han
hévdar att man lagger stor vikt vid »the land itself« — man gor inte ritningar
och modeller, utan producerar landskap. Den fysiska verkligheten &r mycket
viktigare dn de representationer man anvénder sig av.

Det hir dr onekligen ett tungt argument — en markanlaggning ska bedémas
efter hur den ser ut och hur den fungerar, inte efter hur den presenterades
i skisser, ritningar och modeller. Problemet med argumentet dr att land-
skapsarkitekten sillan, dtminstone i Sverige, gar pé plats och ger direktiv till
entreprendren. Séllan har designern heller fritt spelrum f&r sina idéer — de
maste redovisas, férankras, budgeteras innan bygget drar igang. Har har valet
av redovisningsteknik enligt min uppfattning stor betydelse.

Nérjagiefterhand ldser igenom mina spontana reflektioner efter intervjuerna
sldsjag av hur ofta den starkaste kénslan var av vanlighet, av forsiktighet, av
aterhallsamhet. De flesta var engagerade i sitt arbete, och verkade njda med
sin insats. Ddaremot var det inte ofta jag blev verkligt upprymd av besoket, att
jag kdnde att man férsokte vara nyskapande, moderna, testa nya metoder.

Den hér blygsamma attityden har forstas inte enbart negativa konsekvenser.
Det behovs ett stort matt av realism, av vardaglig yrkeskunskap, for att
landskapsarkitekturen ska bli bra i de mer vardagliga projekten. Ofta skulle
nog en bestéllare bli skramd av den mer offensiva attityd som visas av till
exempel av 1P17, 22 och 23. Alla skulle inte vilja betala for en omsorgsfull
programskrivning, dar ingen sten ldmnas orérd, och som leder till nya grepp
i anldggningen. Ofta vill man bara f& ndgra funktioner l6sta pa ett bra sitt

—entréer, lekplatser, parkeringar och sé vidare — och kdnner inget behov av en
total revidering av projektets mal.

Nackdelen med forsiktigheten dr forstds att landskapsarkitekten mindre
ofta tar ut svidngarna, och testar gréanserna for sdvil projekteringsmetodik
som anldggningens gestaltning. Kraven pé béttre programvara, som stéder
nya sétt att visualisera och presentera, blir blygsammare.

Landskapsarkitekter har samma dilemma som arkitekter alltid har haft. Ar
arkitekten en tjanande ande, eller dr hon en fri konstnér? Péverkar landskaps-
arkitektens arbete maktférhallandena i samhallet? Kan hon genom sitt sétt att
arbeta 6ka demokratin och medbestimmandet? Kan bittre redovisningsteknik
vara frigérande for den vanliga ménniskan, och ge henne béttre férutséttningar
att forsta framtiden?

De flesta byggkonsulter stiller sig knappast dessa fragor till vardags.
Arkitektens allt mer undanskymda position i byggprocessen bekymrar
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arkitekterna och deras yrkesorganisation, men knappast ndgon annan. Vi
férsoker pa olika sétt ta upp diskussionen i undervisningen, men vi nar knap-
past ndgra dramatiska resultat. De flesta gar ut i produktionen och traderar
sina dldre kollegors arbetsstt.

Nagra fa bryter sig ur ménstren och soker sig nya vagar. Antydningar till
detta har redovisats i detta arbete. Jag tror att ett medvetet och progressivt
anvdndande av informationsteknologin kan stdrka landskapsarkitektens
roll i planering och projektering. Vi kommer knappast att som kollektiv
std pa barrikaderna for att krdava mer makt at folket, men kan dnda pa vart
blygsamma sétt bidra till kad kunskap och ¢kat larande i planerings- och
byggprocesser.

Grundutbildning, fortbildning och utveckling

Det underférstddda kunnande som finns hos medlemmarna i en yrkeskar
ar bade en trygghet och en konserverande faktor. Om professionen ska
utvecklas krévs kritisk reflektion, fortbildning och utveckling av metoder
och redskap.
Det som é&r svéart med det hér att jobba med ny teknik ar det att man kan ju inte
... man kan ju liksom inte gora ett sant projekt och sédga att nu ar vi fardiga. Det
hiander ju hela tiden nya saker, det kommer nya program, det dr nya tekniker, det
dr nya sétt att representera arkitektur eller visualisering ... man maste hela tiden

fortsatta utvecklas. (1p23)

Av mina intervjuer kan jag dra tre mycket tydliga slutsatser:

» De flesta av dagens praktiker anvinder inte datorstdd i den konceptuella delen av
projekteringsarbetet. Hir arbetar man manuellt, som arkitekter alltid har gjort.

» Det finns ett stort behov av fortbildning inom anvindning av datorstod.

» Det saknas programvaror som pd ett enkelt sitt stoder landskapsarkitektens arbete
— framfor allt inom konceptuell skissning, men ocksd for att underlitta ett strukturerat
cad-arbete.

Grundutbildning
Ett sétt att pdverka en professions arbetssitt dr att nya medlemmar ifragasétter
de traditionella metoderna. Jag har inte ndgonstans stott pa instillningen
att detta skulle utgora ett hot mot yrkeskaren. Tvartom finns en utbredd
forhoppning att de unga landskapsarkitekterna ska hoja kdrens kompetens
inom datorstddda metoder.

Anders Westin skrev 2002 en licentiatavhandling med titeln Digitala verktyg
for design i landskapsarkitektutbildningen. Med tanke pa att han undervisar i
datorstdd och design &r tonen i hans arbete dr mérkligt negativ till tekniken.
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Tidigare ndmnt dr hans synpunkter pa hur ldst anvdandaren blir av datorn, och
att den pa manga satt dr distraherande. Han har fler invédndningar.

Utbudet av produkter, i stindigt nya versioner, dr sa stort att vi inte hinner bekanta

oss med en version forrdn det har kommit en ny. [...] Frustrationen vaxer da hos

den som vill reflektera och férsoka ta till sig de tekniska framstegen pa ett mer
klokt och vilgrundat sétt. Det &r 14tt att bli forvirrad och svart att veta hur man

ska agera. (Westin, 2002, s. 14)

Han dr ocksa avvaktande vad géller att anvdnda datorstod i undervisningen,
och tycker inte att datorn ska paverka pedagogiken.

Det blir inte bara en frdga om hur man anvéander verktygen, utan fragan géller

ocksd om de kan anvédndas i undervisningen pa ett sadant sétt att studenterna kan

utveckla sin formaga att uttrycka sig pa ett bra sétt. Personligen tror jag att man
skall akta sig for att 6verskatta datorn och de digitala verktygen som pedagogiska
hjalpmedel i undervisningen. [...] De digitala verktygen &r i férsta hand nya medier
genom vilka vi kan uttrycka och férmedla var design. [...] Min ambition ar alltsa
inte att jag skall férsoka hitta en slags ny pedagogik for att bli landskapsarkitekt
baserad pé digital teknik. (Westin, 2002, s. 56, min kursivering)
Westins budskap ar i sammandrag att teknikutvecklingen gar for snabbt, att
datorstodet 4r begransande, och bara kan anvéndas till att uttrycka och formedla
designidéer. Sjdlv tycker jag tvartom — utvecklingen av yrkesmetoder gar
markligt ldngsamt, datorn ger oss tillgéng till hisnande nya mojligheter, och
med datorstdd kan vi hitta nya sétt att utfora sjélva designprocessen.

Aven de standarder som anvinds i branschen uppfattar Westin som
begransande. Om Bygghandlingar 9o Del 8, Redovisning med cAD sédger han:

Standardiseringar av den hér typen dr sannolikt nédvéandiga for att kunna samarbeta

effektivt. Samtidigt kan de innebéra en reducering av illustrativa element och

en likriktning av ritningarnas kodifierade symbolsprak pa ett sddant satt att
uttrycksmojligheterna begransas for den enskilde arkitekten. Det &r da sannolikt

att viljan att anvédnda dem forsvagas. (Westin, 2002, s. 62)

Enligt min uppfattning ar standardisering av bygghandlingarnas utseende
ensjdlvklar nédvandighet. De individuella och artistiska uttrycksséatt Westin
efterlyser tillhor de tidigare skedena av projekteringsprocessen. Detta hindrar
inte att skisser, illustrationsplaner och annat kan anvandas dvenibyggskedet,
for att fa forstaelse bland entreprenérer och forvaltare for projektets intentioner,
stimning och andra »mjuka varden«.

Alla de instédllningar Westin ger uttryck for finns féretradda bland bade
studenter och yrkesverksamma. Ar det klokt att &ven en ldrare i datorstodd
design propagerar for dem? Kanske Okar risken att utvecklingen gar dn
langsammare. Samtidigt &r det viktigt att klyftan mellan teknikentusiaster
och skeptiker inte blir for stor. Westin foretrdder en frsiktig instéllning, och
vill inte att nya verktyg infors alltfér snabbt och oreflekterat.
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Gransen mellan forsiktighet och konservatism &r inte l&tt att dra. Univer-
sitetsutbildningen maste enligt min uppfattning hela tiden strdva efter att
ligga i framkant av utvecklingen, och standigt undersoka nya arbetssatt. Vid
landskapsarkitektprogrammet pa Ultuna introduceras cad redan i arskurs
ett, d& studenterna gér kommunala detaljplaner med hjédlp av Autocad.
Kunskaperna férdjupas i en tioveckors kurs i datorstédd markprojektering,
som gar i arskurs fyra-fem. Hér gor studenterna sin konceptuella design i 3d
—antingen i Autocad eller i skissprogrammet Sketchup.

Gis anvénds i flera kurser i kommunal och regional planering. Det finns
ocksa sjdlvstudiekurser i Autocad och i digital bildteknik, baserade pa
larobdcker som jag skrivit.%9 Aven om vi langt ifran har natt malet, tycker jag
att vi dr pa vég att erbjuda studenterna manga digitala metoder, bade som
komplement till manuella tekniker och som nya sétt att analysera, gestalta
och visualisera.

Under min resa i Nordamerika besokte jag flera universitet dar man har en
liknande filosofi, dar allts& datorstodet integreras tidigt i utbildningen. Nagra
hade kvar formen med separata 1T-kurser — oftast beroende pa att designldrarna
enbart var skolade pad manuella tekniker, och ansag dessa 6verldgsna. Ménga
amerikanska skolor har enligt flera kéllor en sviktande ekonomi, vilket gor
att deras utrymme for 1T-satsningar &r ytterst begréansat.

Om de unga landskapsarkitekterna ska paverka karens arbetssidtt maste
grundutbildningen d4n mer &n idag exponera studenterna for en bred
uppsittning av metoder, bade manuella och digitala. Vi férsoker introducera
datorstodet sa snart det &r relevant i grundkurser i planering och projektering.
Att pa det séttet integrera datorns majligheter gor att det avmystifieras och
anvénds naturligt, nar det passar for den aktuella arbetsuppgiften. Nésta steg
bor vara att anvidnda datorn ocksd i de grundlidggande kurserna i formlara.
Parallellt med att studenterna bygger fysiska modeller, malar och tecknar
boér man anvanda datorn for att studera rumslighet, rorelse, ljus och skugga,
farg och form.

Alla tekniker behovs for att stdrka studenternas kompetens inom dessa
omraden. Har finns utrymme f6r en ny pedagogik, som ger studenten méjlighet
att experimentera for att finna arbetssétt som passar hennes forutsédttningar
och intressen.

Fortbildning

Nérjag tréffar 1p24, som har 1ang yrkeserfarenhet, undrar jag om teknikfragorna
tar mer tid idag 4n ndr han borjade? Hinner han férkovra sig dven inom andra
omraden?

Ja, man kan séga det, att det ar ju sa att f6r att man 6verhuvudtaget ska kunna
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jobba i dom hér systemen sa krdvs det ratt mycket av utbildning. Det tar en stor

del av de utbildningsresurser man har, sé att fokuseringen pa utbildningen blir ju

valdigt mycket att 1dra sig att hantera arbetsredskapen.

Risken som vi ser, det dr ju da att ... som jag ser det i alla fall, det &r att kom-
petensutvecklingen da nér det géller rena fackfrdgor, om det &r markprojektering
da, det som har med markkunskapen, materialkunskapen och vaxtkunskapen, i
viss man gestaltning och arkitekturfragor och sé vidare, da far sta tillbaka, att man
inte har tid att ldgga en dag pé att ga ut och titta pa projekt, for nu maste jag sitta
och ldra mig nya versioner av det och det programmet.

Jag har inte mer &n en utbildningsbudget pa ett antal dagar per ar. Hela tiden
fokuseras det pa det hér, det ar administrativa system och det &r projekterings-
redskap och det dr bildhantering och det &r gis, you name it. Det finns ju inte en
chans att vara bra pa allting heller. (1r24)

Det stills hoga krav bade pa studenter och yrkesverksamma idag — férutom
att lara sig och hela tiden utveckla sin yrkeskunskap inom design, material
och annat, sd méste man hinga med i teknik- och metodutvecklingen. Mina
fragor om man klarar detta fick av de flesta intervjupersoner ett generat svar
att »nej, det hinner man inte«. Oftast kommer yrkesfragorna i skymundan
— pé arbetstid dr det svart att hinna ldsa facklitteratur, bliddra i inspirerande
bocker och sa vidare. Fa av mina intervjupersoner sade sig vilja anvanda fritid
till detta, &ven om undantag fanns.

Kunskapsuppbyggnaden sker istéllet ndstan uteslutande i projekten. Detta
ar heltilinje med yrkestraditionen, som juimycket bygger pa direkt larande
i handling. Nér problem dyker upp s6ker man runt efter méjliga 16sningar

— dé kan man ta sig tid att leta inspiration pa olika héll. Den mest klassiska
formen &r studiebesoket, da konsulter och bestéllare, ofta gemensamt, studerar
referensobjekt.

De koncerner jag besokte hade samtliga ndgon form av grupptréffar for
kunskapsoverforing. I vissa fall trdffas samtliga landskapsarkitekter, i andra
tréffas specialister inom ett visst gebit — cad, gis, MkB och sa vidare. Vanligt &r
ocksd att den egna arbetsgruppen vid sina ordinarie méten ocksa berédttar om
kurser man gatt, bocker man last och liknande. Runt om i landet finns numera
ocksa regionala gis-grupper, dér konsulter tréffar statligt och kommunalt
anstdllda for att diskutera frdgor som rér gis-anvandning, dataférsorjning
och sa vidare.

Den vanligaste responsen pa mina fragor om konceptuell 3d-modellering
var att foretagets ekonomi inte tilldter det. Det kostar pengar att investera i
hard- och mjukvara, och det ar dyrt att lata anstéllda ga pa kurser.

Det krdvs ju ganska mycket datakraft ocksa, det blir stindiga uppdateringar av

maskinparken. Det dr inget billigt ndje det hér. Bara licensen till Maya, vi fick ju den
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billigt i borjan ... men sdg att vi investerat i alla fall en kvarts miljon dér i bérjan
bara for att komma pa banan. Sa det géller ju att man har utrymme for det. Men
det betalar sig ju samtidigt. (1P22)

Jajust det, men det dr ju férst nu som det betalar sig. (1r23)

Ja, efter tre ar! (skratt) (1p22)
Om bestéllarna inte vill betala for arbetet gar det inte att investera i datorer,
program och utbildning. 1p10 och 11 representerar ett féretag som forsoker
motarbeta detta. Man har ett rullande investeringsprogram for hardvaran, och
satsar relativt ambitiost pa interna datakurser. Harigenom minskar kostnaden
for utbildningen, och kurserna blir maximalt anpassade for det egna foretaget.
Det intryck jag fick av mitt besdk var ocksa en hog och jamn kompetensniva
bland medarbetarna.

Den mesta informationsdverforingen sker direkt mellan medarbetarna,
i det dagliga arbetet. Det hir dr en sjdlvklar och nédvéndig process — som
konstaterats dr den basen for yrkeskunnandet. Det behovs dock ett stadigt
infléde av ny information fran omvarlden for att inte professionen ska stelna
i sina arbetsformer.

Viktigt dr ocksa att man i arbetsgruppen efter genomfort projekt tar sig tid
att reflektera 6ver de metoder man anvint, de 16sningar man kommit fram
till, och den analys av projektets mojligheter och begransningar man utgick
ifran. Tyvarr hinner man séllan med detta. Reflekterandet, i den man den
férekommer, dr upp till individen att gora.

Det &r svart &r att ta sig tid till detta. Oftast I6per flera projekt parallellt

— néstan alltid 4r det minst ett av dem som snabbt krdver uppmarksamhet.
Brédskan &r inbyggd i projektdrens vardag, dir man hela tiden gor smé
snuttar av ett stort projekt. Det gemensamma ldrandet, dédr bestillare,
konsulter, entreprendrer och forvaltare reflekterar tillsammans, ar inte lika
starkt prioriterat. Istéllet dr det snabba stafettloppet den idealbild man strévar
mot. Alla ska gora sin del, sa fort som méjligt, och lamna vidare till nésta part
pa utsatt tid.

I Sverige har vi idag ingen stark tradition inom fortbildning. Tanken om
»det livslanga larandet« har férst pa senare ar vaknat till liv ordentligt pa
landets universitet och hogskolor. I vissa delstater i usa &dr landskapsarkitekt
en licensskyddad titel. Vanligt dr dd att man for att fa behalla sin titel varje
ar maste ldmna in intyg om genomgéngen fortbildning. Viss andel av denna
maste vara arrangerad pa hogskoleniva.

Vi dr langt dérifrdn i Sverige. For ndrvarande finns ett forslag fran
regeringen pa remiss, som innebér att ménga centralt faststéllda examina ska
goras helt oreglerade. Kvar blir endast de yrkesexamina som har europeiska
overenskommelser som grund. Hér finns idag byggnadsarkitekt, men inte
landskapsarkitekt.
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Istéllet &r det Sveriges Arkitekter (numera en kombinerad facklig och
yrkesideell organisation) som genom att ge rdtten att anvéanda tilliggen
LAR/MSA”°, sAR/MSA, SIR/MSA och FPR/MsA sitter en kvalitetsstimpel pa
landskapsarkitekten, arkitekten, inredningsarkitekten respektive den fysiska
planeraren. Sveriges Arkitekter stiller endast krav pa godkiand grundutbild-
ning motsvarande de svenska programmen —négon fortbildning for att behalla
titeln beh&vs inte.

Sveriges Arkitekter driver en del kurser i egen regi, men dessa dr mer
overgripande och handlar om arkitektforetagande, projektledning och
liknande. Rena teknikkurser har inte genomférts. Inte heller BraB”" har sédana
i sitt kursutbud. Arkitekternas egen fortbildnings Arkfort kommer snart att
laggas ner, sa inte heller hér kan arkitekter hitta 1rT-kurser.

Istdllet blir det den privata marknaden som stér till buds. Ménga kurser
i cad, gis, fotoredigering och sa vidare erbjuds. Jag har ingen anledning att
misstro den kompetens som ligger bakom dessa kurser, men de &r sillan
anpassade specifikt for landskapsarkitekter, och leds ytterst sillan av sédana.”
For den yrkesverksamme landskapsarkitekten blir det lite av en chansning
att ga pa en sadan kurs. Det ar nyttigt och roligt fér stunden, men manga
vittnar om svarigheter att sedan omsétta de nyvunna kunskaperna i praktisk
verksambhet.

Vad gor vi da pé sLu? Jag har genomfort ett par sma dversiktskurser for
yrkesverksamma, som fick smaka pa det smorgasbord av digitala tekniker
vi anvénder péa skolan. Kurserna bedrevs i samarbete med Movium, och var
som jag forstod det mycket uppskattade. De senaste dren har dock min tid
inte réckt till for att fortsdtta med den verksamheten.

Under aren har en dryg handfull landskapsarkitekter skrivit in sig vid
universitet och genomfort en femveckorskurs i Autocad. Det har varit givande
for alla parter — bade de ordinarie studenterna och jag sjdlv har uppskattat
deras ndrvaro. For studenterna &r det en bekréftelse pa att de hdnger med i
utvecklingen, att de kommer att bli eftertraktade pa arbetsmarknaden. For
mig ger det kopplingar tillbaks till praktiken, som visar att undervisningen
ligger i fas, eller helst steget fore praktiken.

Att ta in yrkesverksamma pa ordinarie universitetskurser dr dock inte
lyckat i langden. Undervisningsformen &r svar att passa in ndr man arbetar.
Incitamentet att slutféra kursens alla delar, med inldmningar och tentamen,
ar ocksa for litet for praktikern. Ingen av dem som gatt har heller fatt
godkant pa kursen, vilket gor det hela till en usel affar rent ekonomiskt fér
institutionen.

Dé finns det andra former av fortbildning som passar béttre. En &r att 1draren
kommer ut till foretaget, och pa plats haller kursen for ett antal deltagare.
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Ovningarna kan da bli maximalt relevanta, till exempel genom att utféras i
faktiska projekt. En nackdel med denna l6sning ar att man léttare blir stord
av de dagliga rutinerna pa arbetsplatsen.

En annan, och kanske viktigare, dr att man missar den sociala delen av att
ta sig bort fran kontoret och trdffa andra manniskor med liknande erfarenheter.
Om man istillet genomfor kursen i form av korta tréffar (en till tvd dagar)
som dterkommer flera gdnger under en termin eller ett ldsar, lar man sig ocksa
mycket av andra kursdeltagare. Min institution har genomfort flera kurser i
MKB i den formen, som dr hogt uppskattade.

Samtidigt med en progressiv grundutbildning behovs alltsa fortbildning.
Min férhoppning for framtiden &r att vi arligen ska lyckas genomfora ett antal
kurseri digitala metoder for yrkesverksamma landskapsarkitekter. Att erbjuda
teknik i sig rdcker inte for att 6vertyga alla. Per Hedfors konstaterar detta i
diskussionen om det program for hantering av ljudmilj6 han tagit fram.

Prototypen kan inte anvandas for att na alla landskapsarkitekter, men 6vertygelsen

ar att den kommer att generera mycket intresse om den kombineras med traditionellt

studiematerial och en kurs bestaende av foreldsningar och 6vningar. (Hedfors,

2003, S. 52, min dversittning)

Medarbetarna pa institutionen f6r landskapsplanering Ultuna har numera en

bred kompetens inom cad, 3d-modellering, fotoredigering, layout, gis och ljud-
design. En satsning pa fortbildning skulle kunna bidra till att skynda pa karens

kompetensutveckling, parallellt med att vi hela tiden utexaminerar studenter

som har bade grund- och spetskunskap i alla dessa datortillimpningar.

Utvecklingsarbete

Parallellt med grundutbildning och fortbildning behovs utvecklingsarbete.
Till stor del méste denna bedrivas av kommersiella programtillverkare, men
universiteten skulle kunna ha en mer aktiv roll i detta arbete. Det handlar
dels om att utvirdera kommersiella program och kringutrustning, dels om
att sjilv utveckla programvara.

Idag finns inga starka krafter som driver utvecklingen. [ huvudsak handlar
det om att programvaruutvecklarna — med utnyttjande av datorernas allt
okande kapacitet —regelbundet erbjuder nya versioner av sina varor. Trycket
frén anvandarna &r litet. Detsamma géller i stort sett for bestdllarna —ingen av
mina respondenter redovisade krav fran dessa som tekniskt padrivande.

I en framtida utveckling tycker jag dock det vore méjligt att utveckla granssnitt

som gor stora delar av vart yrke tillgéangligt for saval amator som professionell.

Kanske skulle man da mer kunna fokusera pa det som é&r viktigt — hur kan

landskapsarkitekturen fa de sorgsna att le? (Michael H, student)
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Rimligen dr det inte s& enkelt att béttre granssnitt gor att vem som helst kan
arbeta som landskapsarkitekt. Daremot haller jag med Michael H om att béttre
programvara skulle forbéttra landskapsarkitektens mojlighet att utfora sitt
arbete.

Som tidigare nimnts kan designern forstarka rumskénslan i sina skisser
genom att anvanda omslutande tekniker av olika slag. Dessa dr dock dn sé
lange langt ifrdn marknaden —ingen av mina intervjupersoner hade erfarenhet
av sadana, eller ens kdnde till att de fanns. Pa mina fragor blev oftast positivt
men svalt bemétta. De flesta tycker att dagens tekniker duger, och att bade
de sjdlva och deras kunder forstar de traditionella metoderna tillrdckligt bra.
Négon gang blev det ett entusiastiskt gensvar, men for de flesta kostnaden
verkar vara kraftigt avskrackande.

Eftersom erfarenheten av immersiv teknik dr obefintlig dr det forstds
svart att dra nagra slutsatser av reaktionerna. Den maste fOrst testas i
realistiska projekteringssituationer, och visa sig vara anvéndbar i praktiken.
Kanske maste dessa tester forst ske hos oss pa universitetet. Under min resa
i Nordamerika stotte jag pa flera varianter av immersiv projektion, ddr de
sma surroundskdrmarna var mest intressanta. Det skulle vara spannande
att fa mojlighet att upprepa de férs6k som gors av Art Rice, och studera hur
tekniken paverkar designerns uppfattning av sitt eget arbete. Den hér tekniken
kan vara praktiskt anvdandbar pa manga typer av kontor.

*

Den vanligaste reaktionen pa frdgan om 3d-modellering var att man inte
anviander det sa mycket, eftersom det &r tidskrdavande och dyrt. Ett typiskt
svar gavs av IP24, som trots att han arbetar inom en multinationell koncern
ser ekonomiska hinder:
Jag tror att man férmodligen d& maste bygga upp nagon form av bibliotek av
utrustning och beldggningar och sa vidare, sa att man kan jobba med det pa ett enkelt
sdtt, sa att du kan hamta det enkelt, och bara klippa in det. Det dr nog egentligen
bara fradgan om lite tid att utveckla det, det &r en initialkostnad dar. For oss har det
hittills inte varit ekonomiskt férsvarbart att gora det. (1p24)
Om anvéndningen av 3d-modellering ska ¢ka kravs det att programmen &r
enkelt kompatibla med Autocad. Det far inte ta for lang tid att bygga vidare
pa 3d-modellen och ur den producera bygghandlingar. Detta kan l6sas pa
tva sdtt: antingen har man ett annat lattanvant program for 3d-skissing
typ Sketchup, eller ocksé forbattrar man funktionaliteten i Autocad. Mer
avancerade program som 3dstudio och Maya har fo6r hog inlarningstroskel
for att de ska vara attraktiva for flertalet.
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Antagligen nar man framgang bdst genom att utnyttja bdda végarna, och
lata individen avgora vilken man anvénder. Det som kravs dr att programmen
anpassas for svenskt bruk. Det beh6vs, som 1P24 och andra sdger, bibliotek
med fardiga texturer, trdd, buskar, mébler och andra komponenter. Vissa
tillverkare har borjat producera sddana, men de skulle behova inordnas i ett
gemensamt system.

Forutom att férenkla 3d-modellering behver det tas fram billiga applika-
tioner for lagerhantering enligt svensk standard. Idag &r det for krangligt
att arbeta strukturerat, vilket leder till att de flesta anvander hemgjorda
system.

For mig personligen skulle det kdnnas mycket meningsfullt att bidra till
den hiér utvecklingen. Den arbetsinsats som skulle krévas &r inte orimligt stor. I
Autocad finns det utmérkta méjligheter att enkelt tillverka specialapplikationer.
Till Sketchup skulle svenska bibliotek kraftigt kunna héja anvandbarheten.
Min férhoppning &r att vi pd institutionen f6r landskapsplanering Ultuna ska
kunna hjilpa till att ge marknaden tillgéng till enkla men kraftfulla redskap,
som i betydligt hogre grad dn idag utnyttjar datorstodets majligheter.

Utvecklingen av mjukvaror hoppas jag, till skillnad fran vad Eckerberg spar i sin

[licentiatlJavhandling, kommer att leda till att bli enklare att lara sig, att det ska

gd att satta sig ner och prova runt sjalv utan nagra manualer, alltsa mer intuitiva

granssnitt. Det kommer nog att utvecklas bast hos oetablerade programtillverkare
eftersom de gamla rdvarna kan leva pa att folk redan har jobbat med deras program

isd manga ar att de inte orkar lara sig nagot nytt. Detta hoppas jag leder till att vi

inte behover specialister som gor 3d-modellering at oss. (Stefan E, student)

Till detta krdvs marknadsforing. I min ursprungliga ansékan till forsknings-
projektet ingick att bygga upp en webbplats som skulle samla information om
mark- och landskapsplanering. Tanken var att samla lankar till myndigheter
och foretag, tipsa om datoranvéndning och recensera program. Marknaden var
da inte mogen for detta, och jag fick inget gehor fran Byggforskningsradet.

En s ambitios informationsférmedling &r inte ldtt att genomfora. Inte ens
ettbranschéagt informationsféretag som Svensk Byggtjédnst kan ségas ha lyckats
med detta. Daremot skulle vi kunna ge exempel pa innovativa arbetssatt for
landskapsarkitekter, och beskriva och bedéma séval program som kringutrust-
ning som &r vardefull. Vi skulle kunna testa och rekommendera program och
metoder for cad, foto, layout, bildhantering och sa vidare. En borjan till detta
finns i denna avhandling, och i den undervisning vi bedriver.

Kopplat till en 6kad insats inom fortbildning skulle en webbplats for
erfarenhetsutbyte om digitala metoder och redskap kunna bidra till att
utveckla och modernisera kdrens arbetssitt. Detta skulle kunna stirka dess
stdllning som en progressiv och viktig kraft inom planering och projektering
av samhdllets utemiljGer.
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Slutsatser

Sa vad har jag da lart mig av mitt avhandlingsarbete? Jag har insett att
datorstodet har manga outnyttjade mojligheter. En yrkeskar tar till sig nya
redskap och metoder i mycket langsam takt. Det dr inget konstigt med denna
troghet — professioner bygger sin identitet pa f{érmedling av mer eller mindre
underforstatt kunnande. Darmed tas kunnandet séllan tas fram i ljuset och
utsétts for en kritisk analys.

Individen bygger upp sitt kunnande i samspel med sin omgivning. Detta
gér stegvis. Novisen blir allt mer avancerad, kompetent, skicklig och kan s&
smaningom bli virtuos. Den hér utvecklingen &dr dock ldngtifran sjalvklar.
Individen kan sakna forutsattningar eller intresse for att bli mer 4n novis eller
nyborjare inom ett visst omrdde. Om man uppfattar den specifika kunskapen

—till exempel inom datoranvdndning — som oviktig, alltfor svartillgdnglig eller
helt enkelt trakig, da minskar incitamenten att avancera.

Om uppgiften &r tillrackligt viktig, eller behovet tillrdckligt stort, da har
ménniskan en inbyggd drift att férbéttra sin situation genom att 6ka sitt kun-
nande. Med hjélp av kritisk analys och anvandning av olika typer av instrument
forsoker den teknologiska ménniskan 16sa de problem hon stélls infor.

De méanniskor som specialiserar sig pa problemldsning och blir designers
anvénder sin kreativa formaga och sin kvalitetskédnsla. Den vision de far infér
uppgiften att 16sa ett problem bryts mot verklighetens alla krav och begrans-
ningar, och mot de forsta forsoken att konkretisera visionen till en operativ
modell. Designern tvingas modifiera sin vision, och sin operativa modell. Detta
viaxelspel pagar tills modellen inte langre, inom satta begransningar, gar att
forbattra. Slutligen nar hon sé fram till en produkt — en ritning, en modell, en
beskrivning, eller en fardig fysisk artefakt.

Det dr i detta flode av tankar, fran vision via modell till produkt, som de
flesta tycker att datorstddet har begransningar. De anvédnder informations-
teknologin till att samla in data, till att kommunicera, och till att gora kartor
och ritningar. Fa anvander den till att forma sin designvision, eller ens till att
tolka visionen till en operativ modell.

Kanske finns det ett samband mellan det personliga sittet att skissa och
individens férmaga och intresse for att anvdnda datorn som ett kreativt
hjélpmedel. Den »analytiske« skissaren har méhanda léttare att bli virtuos
med datorn; den »intuitive« skissaren kan bli en duktig anvéandare men inte
na langre?

For ndgra finns det ett personligt motstand till tekniken, grundat pd att datorn inte
passar deras kognitiva processer. For de flesta handlar det dock om brist pd kunskap
och pd goda foredomen — man tror helt enkelt att visiondrt och kreativt datorarbete
dr svdrare och dyrare in vad det i verkligheten dr. Det finns mdnga fordomar som
behdver luckras upp.
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Ratt anvént kan datorstddet tillféra kvaliteter till problemldsningen
som manuella metoder inte kan ge. Tredimensionella studier av platsens
rum och rumssamband; fotorealistiska bilder av foreslagen gestaltning;
multimediepresentationer dér bild, text och ljud kombineras; bildvisning
pa omslutande skdrmar dér det perifera seendet kommer till anvdndning;
rorliga bilder och interaktiva modeller: alla kan de ge sévil designern sjalv
som hennes kunder nya méjligheter att utforska och bedéma alternativ, och
dédrmed forbéttra beslutsprocessen.

Svar pa forskningsfragorna

I metodkapitlet angavs fyra fragor som sammanfattar syftet med mitt arbete.
Resonemangen kring dem aterfinns pa flera stéllen i denna avhandling. Har
foljer en sammanfattning av mina svar pa fradgorna.

Vad styr landskapsarkitektens datoranvandning?

Det &r frimst omgivningens krav och férvantningar som styr landskapsarkitek-
tens sdtt att anvanda datorer. Praglingen fran studier, arbetsgivare, arbetsgrupp
och bestillare sitter ramarna for de flestas engagemang och kunnande. Ett
fatal landskapsarkitekter kan klassificeras som tidiga anammare, eller rent av
som innovatorer. Dessa bryter monstret genom att utvecklanya programvaror,
eller genom att 6ppna nya marknader med hjilp av nya tekniker.

Det faktum att de flesta f6ljer omgivningens forvéantningar dr helt naturligt.
Individen agerar alltid i relation till sin omgivning —hon definieras av denna
interaktion. Det sociala jaget har sin bas i gruppen. Alla vill bli accepterade
av gruppen, och maste darfor folja de flesta av dess regler. Att gora avsteg
fran gruppens forvantningar ar riskfyllt, och dr darfor aktuellt bara nar det
personliga jaget finner det tillrdckligt viktigt.

For de flesta landskapsarkitekter &r individuella djupdykningar i
informationsteknologi helt enkelt inte védrt denna anstrangning. Man ser inte
datorstddet som en sé viktig del av yrkeslivet. Att ldra sig nya programvaror,
eller rentav utveckla nya, dr darfor inte vanligt. Den personliga insatsen gors
istdllet inom andra omraden — skissandet, detaljkonstruerandet, viaxtkom-
positionen, kontakten med bestéllare och brukare, eller annat som fyller
landskapsarkitektens arbetsdag.

Det dr inom dessa omraden som landskapsarkitekten forvantas vara
drivande —av sig sjélv lika mycket som av omgivningen. Hon forvéntas inte
att pa samma sitt som byggnadsarkitekten mer eller mindre egensinnigt driva
sina egna arkitektoniska favoritfragor. Istéllet d4r det rollen som den kreative
och socialt kdnsliga katalysatorn i fragor som rér utemiljons utformning och
anvandning som &r starkt styrande.
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Attlara sig nya arbetssétt dr ocksa tidskrdavande. Pressen att vara debiterbar
gor att man séllan har tid eller rad att fortbilda sig. Kompetensutvecklingen
sker dérfor huvudsakligen i projekten, och handlar séllan om metoder och
redskap utan om bestéllarens behov, designtrender och annat.

Manniskan dr ocksa i hog grad en varelse styrd av energibesparande vana.
Om en situation bedoms ha tillrackligt hog kvalitet dr drivkraften att forandra
den liten. Aven graden av reflektion paverkar benégenheten till forandring.
Bada dessa instéllningar var tydliga under mina intervjuer. Framfor allt den
senare visade sig ofta. Manga anvander datorn oreflekterat, baserat pa vad
andra gor och férviantar sig.

Under min egen tid som projektor f6ljde jag ocksa mer eller mindre utan
reflektion de flesta av branschens metoder. Jag lat till stora yrkets konventioner
styra min vardag. For den nyanstéllde &r det en lang och osédker tid innan man
har hittat sina roller i de processer man blir delaktig i. Man férvintas ldra sig
genom att studera andras sétt att forma sin arbetsdag. De symboliska mé&tena
och sétten att kommunicera &r starkt styrande. I projektgrupperna liar man
sig sa smaningom vilka det dr som sétter agendan i form av métesordning,
distributionsformer, tidsplaner och annat.

Det ar i pagaende projekt som den framsta inspirationen kommer till
att fornya arbetssdtten. Om nagon ledande part véljer att uppgradera
programvaran blir det ett tryck pa projektgruppen att géra detsamma. Den
hér processen gér dock langsamt, eftersom behoven &r olika. Alla typer av
konsulter tycker sig kanske inte vara hjdlpta av en 6kad anvdndning av
tredimensionell modellering. Om bara négra kompetenser viljer att borja
med detta, forsvaras den digitala kommunikationen.

Byggbranschen dr darfor starkt traditionsbunden vad géller formen pa
de handlingar som é&r resultatet av projekteringsarbetet. Att anvianda de
standarder och rekommendationer som finns har ménga fordelar. Samtidigt
gor likriktningen det svarare att gora individuella avsteg. Om slutprodukten
bestar av tvadimensionella cad-ritningar dr det frestande att lata denna teknik
styra hela projekteringsprocessen. Ett annat arbetssatt dr for de flesta oként,
och har daligt stod i dagens programvaror.

For arkitekter dr det naturligt att profilera sig pé det idémaéssiga planet —pa
utformandet av byggnader, landskap och interiérer. De tekniker som anvands
for att underldtta idéarbetet dr inte lika sjélvklart intressanta att utveckla. Den
manuella skisstraditionen — handens samspel med tanken - &r stark bland
alla typer av arkitekter. Ingen annan férmdaga dr sd omhuldad som denna.
Det kan vara svart for individen att bryta detta monster, eftersom vi ldtt styrs
av »diskursens kraft«.

For min personliga del var det dock i fraga om datoranvdndningen jag tog
chansen att gora avsteg fran det géngse arbetsséttet. Kontoret jag arbetade pa
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hade en uttalad strategi att anvénda datorstddet pa ett progressivt sétt nar detta
introducerades pé allvar i mitten av 1980-talet. Sa mycket jag orkade forsokte
jag forbéttra de digitala hjalpmedlen och mitt sdtt att anvdnda dem. I viss
man starkte detta min roll — genom att lara mig tredimensionell modellering
kunde jag forbéttra min egen tankeverksamhet och andras méjlighet att forsta
vad jag tankte. Mina argument kom att vaga tyngre tack vare att jag kunde
askadliggora dem pa ett tydligt sétt.

Jag seringet konstigt i att manga av mina kontorsbesok inte var inspirerande
utifran forhoppningen attjag skulle finna nya arbetssétt dar datorstodet spelar
enviktig roll. Landskapsarkitektens yrke &r mangfacetterat. Att en majoritetav
mina intervjupersoner aktivt skulle strdva efter just forbattring av de digitala
metoderna vore darfér hogst osannolikt.

Dirmed inte sagt att jag motte ett ointresse frdn mina intervjupersoner.
Tvartom tolkar jag de flesta som genuint intresserade av ett béttre och mer
lattanvant datorstdd, som stdrker dven de skapande delarna av processen.
Man vill ocksé ha battre funktioner for méangduttagning och andra tekniska
aspekter av projekteringen. Tankarna kring vad detta konkret skulle kunna
innebara dr dock inte sa utvecklade.

Uppenbarligen klarar man sig tillrédckligt bra anda. Det finns inget generellt
tryck fran bestillarna att datoranvéndningen ska bli mer avancerad. Den
digitala information som skapas i projekteringen anvands dnnu inte fullt ut
i efterfoljande steg, det vill sdga byggande och foérvaltning. Pappersritningar
dominerar inom badda dessa omraden. Cad-ritningar anvénds for arkivering,
och kan dteranvandas vid framtida ombyggnader. Séllan blir de en integrerad
del av forvaltningen, trots att stora méjligheter finns.

Vid nagra besdk motte jag dock en mycket medveten och genomférd
strategi kring hur informationsteknologin kan anvéndas for att stdrka
foretagets verksamhet och konkurrenskraft. Har har man inte bara lyssnat
till omgivningen, utan sjdlv aktivt letat efter programvaror som passar in i
strategin. En aktiv kompetensutveckling dr ett viktigt inslag i detta. Genom
intern fortbildning, eller genom att hyra in personal med spetskompetens,
kan man héja nivan pa kunnandet.

Pa dessa kontor anvédnds digitala metoder som en del i foretagets profil.
Med hjilp av datamodeller, kartanalyser och bilder kan man presentera sina
idéer pé nya sitt som vdcker uppmarksamhet, och som ger ett intryck av
kompetens och nytdnkande. Harmed far man, som man tycker, ett forsteg
framfor konkurrenter som inte &r lika langt framme.

Denna uppfattning kan till del tolkas som ett typiskt »kulturbetingat
manuskript«. Att séga att avancerad teknikanvandning ger konkurrensforde-
lar &r ett slagord som 1T-industrin alltid fért fram. Det landskapsarkitektkontor
som satsar tid och pengar pa detta vill helt naturligt att det ska vara sant.
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Ytterligare en invéndning dr att intervjupersonerna kan ha en tendens att
beskriva sig sjdlva sa fordelaktigt som mojligt. Som ndmnts i metodkapitlet
upplevde jag séllan detta sérskilt patagligt. Tvartom ursiktade man sig ofta
for sin brist pa innovativ datoranvandning.

Min personliga uppfattning &r — foga 6verraskande — att det trots allt
ligger en hel del i pastaendet att avancerat datorkunnande &r en konkur-
rensférdel. Aven om digitalt producerade bilder och annat inte léngre vicker
uppmaérksamhet i sig, sa finns mycket ogjort pa det hdr omradet inom
landskapsarkitekturen.

De som tar nagra steg till, utover de gdngse anvandningsomradena, kom-
mer ytterligare en tid att kunna tjana pa detta — genom att skilja sig frdn andra
i traditionella uppgifter, och genom att komma in pa nya marknader.

Stodjer och forbéttrar datorn yrkeskunnandet?

Fradmjas designprocessen av datorstodet?

Idag géller att designprocessens senare delar har blivit helt beroende av infor-
mationsteknologin. Mgjligheterna till snabb distribution, hantering av stora
dataméngder, samordning och kvalitetskontroll har 6kat, vilket naturligtvis
framjar den sa kallade produktbestdmningen. Denna del av yrkeskunnandet
stods alltsa i hog grad av informationsteknologin.

Vad géller de tidiga skedena av designprocessen finns det, trots de begréans-
ningar dagens teknologi har, flera unika férdelar for landskapsarkitekten att
anvinda datorstod. Hon kan studera tdnkta miljder i tre dimensioner. Hon
kan rora sig runt i dessa miljoer, och skriva ut bilder som visar utformningen.
Hon kan lata andra se dessa mer eller mindre realistiska bilder, eller sjilv f&
rora sig i den virtuella verkligheten. Datamodellen kan ocksa 6verforas till
fysisk form, och kan ddrigenom pa ytterligare ett sétt analyseras av designern
sjdlv eller av hennes kunder.

Om man till detta kopplar méjligheten att projicera datamodeller pa stora
och omslutande skdrmar, nar man dnnu langre. Genom att betraktaren far
anvénda dven det perifera synféltet, 6kar forstaelsen for delarna och deras
relation till helheten. Den rumsliga uppfattningen forstarks.

Om man betraktar landskapsarkitektens arbete som ett skapande av
symboler, sa dr det digitala séttet att ta fram dessa for de flesta frimmande.
Man anvénder istéllet yrkets traditionella symboler i form av ritningar, skisser,
beskrivningar, muntliga beskrivningar.

Den miinskliga friheten dr alltid begrinsad av spriket, av vira symboler. Vi kan vara

fria bara inom vart system av symboler. Det &r déarfor som inldrningen av ett

antal perspektiv som utokar var vokabuldr och var forstaelse, och dessutom
exponerar oss for en stor variation av sociala situationer, &r oumbdérlig f6r en

hogre allméanbildning (a liberal education). Att 6ka antalet symboler tillgéngliga
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for oss for analys av situationer; for tinkande; for att betrakta situationer pa ett

antal satt; for att leda oss sjdlva i nya riktningar, &r grundlaggande. (Charon, 2001,

s. 205, min dversdttning)

Att anvanda tredimensionella datamodeller och omslutande bildvisnings-
tekniker skulle utoka landskapsarkitektens repertoar av symboler. De flesta

landskapsarkitekter anvander inte datorn pa detta sdttidag. Den r ett viktigt

hjalpmedel vid kommunikation, textbehandling, layout, ritningsframstallning
och andra arbetsmoment. I designarbetet anvands den huvudsakligen for att

ta fram underlag.

Om detta ska fordndras maste alternativen — eller komplementen —till det
manuella skissandet testas och utvecklas. Traditionen &r lang och stark, vilket
dr helt naturligt eftersom penna och papper ar sa enkla och flexibla att arbeta
med. Daremot kan handskissen svarligen pé ett korrekt och trovardigt satt
askadliggora komplicerad rumslighet, och den kan aldrig visa rorelse och
andra former av dynamik. Har dr datorstodet oumbarligt.

Om tredimensionellt modellerande bérjar anvdndas mer, bade i under-
visning och i praktik, kan datorn definitivt stddja och férbéttra landskaps-
arkitektens yrkeskunnande. Harigenom skulle designprocessen framjas.

Hur kan datorstodet forbdttras,
och hur bér undervisning och fortbildning bedrivas ¢
Med dessa nyvunna insikter har jag stdrkts i min roll som ldrare. Idag vet
jag mer om hur olika individer tacklar de svarigheter man stélls infér som
datoranvdndare. Jag vet mer om hur olika typer av kontor hanterar de
IT-strategiska frdgorna. Behovet av utveckling, utbildning och fortbildning
framstar dnnu tydligare idag &n nér jag borjade.

Mina forslag till forbattringar &r:
» Gor studenterna medvetna om att férmégan att ta till sig datorstdd som
ett naturligt inslag i yrkesutdvandet &r individuell. Dagens arbetsmarknad
for projektorer och planerare kréver en grundkompetens inom 11, framfor
allt f6r kommunikation. Alla behéver dock inte bli experter pa allting. Det ar
arbetsgruppens totala kompetens som &r central, inte individens férmagor.
Den analoga kunskapen dr och forblir viktig i designerns arbete.
» Undervisningen bor innehélla mer av konceptuellt skissarbete i 3d-cad.
Datorstodet kan bidra till battre rumsuppfattning, och ddrmed stédrka land-
skapsarkitektens kompetens. Datorn kan i hog grad underlétta designarbetets
utveckling frén vision till operativ modell.
» Rorelsen dr grunden for var uppfattning av rummet. For in ett inslag av
rorliga bilder i undervisningen, genom tekniker som datorspel, vRML och
videoredigering.
» Det perifera seendet dr ocksa viktigt for var rumsuppfattning. Utvérdera
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effekten av omslutande tekniker for att forstiarka de bilder man kan fa via

datorn.

> Anvand multimediepresentationer i 6kad utstrackning.

» Presentation pd bildskdrmar rdcker inte som enda representationssitt.
Anvind lasergravyrmaskiner och andra tekniker for att 6verféra datamodeller

till fysiska objekt.

» De redan yrkesverksamma landskapsarkitekterna behéver fortbildning

inom datorstdd. Hér bor universiteten spela en dkad roll, genom speciella

och intensiva kurser, och genom uppstkande verksamhet.

> Programvaran behdver utvecklas, frimst inom omrédet konceptuell 3d-
modellering. Dessutom behovs applikationer som forenklar ett strukturerat

arbetssitt tas fram. Grunden finns i dagens kommersiella program, men enkla

och billiga applikationer, anpassade f6r den svenska marknaden, saknas i

hog grad. Aven hir skulle universiteten kunna spela en roll, genom egen

programmering och utvardering.

> Marknaden behdver visas goda exempel pa digitala redskap och metoder

som stdrker landskapsarkitektens kompetens och méjligheter.

Jag hoppas att mina erfarenheter ocksé kan vara till nytta fér mina studenter
och for mina yrkesverksamma kollegor. Trots den troghet jag upplevt ser jag
optimistiskt pa framtiden. Min personliga férhoppning ar att jag efter avslutat
avhandlingsarbete ska fa storre méjligheter att fortsétta bidra till yrkeskarens
utveckling. Datorstddet &r bara en liten del av allt som landskapsarkitekter
behover behdrska. Rétt utnyttjat kan det dock underlétta var férmaga att ténka,
och att formedla dessa tankar till var omgivning.
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Noter

" Ord bildat av begynnelsebokstdverna i flera ord.
2 Enligt min uppfattning finns det ingen klar grins mellan design och ritande. Ménga
designproblem 16ses forst ndr de ritas rent.
3Tl exempel Goranzon (1990); Gullers och Géranzon (1991); Degerblad och Géranzon
(1991); Gedenryd (1998); Birgerstam (2000).
4 LAR ingdr numera i Sveriges Arkitekter, som dr en kombinerad fackférening och
intresseorganisation.
5 Fragorna finns fortecknade i Bilaga 2.

Bilaga 3 visar ett exempel pa sddana anteckningar.
7 P4 sidan 127 beskrivs Argyris och Schons tankar kring uttryckt teori och teori-i-
anvindning.
8 ,Det finns inget s& praktiskt som en bra teori« (John Dewey).
9 En djupare beskrivning av aktionsvetenskapens kunskapssyn &terkommer i kapitlet
Kunskap och design.
0 Detta faktum kan utnyttjas i datorspel och andra grafiskt kravande program. Forssk
pagar med att spara 6gonrorelserna pa betraktaren. Genom detta hoppas man kunna lata
grafikdatorn lagga mest kraft dar man faktiskt tittar, och 4gna mindre berdkningskraft
at det som for tillfallet befinner sig i det perifera synféltet.
" Silicon Graphics: kraftfulla arbetsstationer som anvinds speciellt for bildframstall-
ning, bland annat inom filmindustrin.
12 En kraftfull persondator (20 Kkr), ett grafikkort med hoga prestanda (20 Kkr), tva
stereoomvandlare (2 x 100 Kkr), fyra projektorer (4 x 25 Kkr) och halvtransparenta
skdrmar (2 x 5 Kkr).
'3 Standarden i sig hindrar dock inte detta.
4 Strategic Visualization: Enhanced Mission Capability, Training Effectiveness, and Surviv-
ability och liknande.
5 Scott anvinder begreppet immersiva tekniker med en annan betydelse &n jag gor.
Enligt min uppfattning maste bildvisningen vara omslutande for att tekniken ska
kallas immersiv.
16 Eftersom utbyggnaden var sponsrad av The Gates Foundation satte man Bill Gates

ansikte pa en av figurerna!
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17 http:/ /www .shark.com/gngcd/gngcd/technology.php

18 Assessing the impact of computer use on landscape architecture professional practice: efficiency,
effectiveness, and design creativity.

™9 Siffrorna avrundade till hela procent.

29 Jan McHarg var en legendarisk landskapsarkitekt, som pa 1970-talet utvecklade
metoder for storskalig landskapsanalys. Genom att 6verlagra kartor som beskriver
olika aspekter av landskapet — geologi, topografi, infrastruktur, bebyggelse och
sa vidare — kan man hitta monster och darmed fa beslutsunderlag for den fysiska
samhallsplaneringen.

2 Man hjélper programvarutillverkaren genom att testa och utvardera tidiga versioner
av programmet.

22 Ungefir »allt som eftertraktas ropar efter sin andamalsenliga teknologi«.

23 [ teststudion har man en maktig uppsattning datorer av olika slag: Silicon Graphics,
Sun, olika typer av pc-maskiner. Totalt har man tillgang till 8 Tb lagringsutrymme och
250 Gb arbetsminne.

24 Michael Polanyi anvéander i sin tur beteckningen konnissor.

25 Benamns i svensk litteratur oftast som vigrarna.

26 Hur man hanterar lager i cad; om man kénner till de standarder som finns; om man
har policys for att styra upp sadant.

27 Data som beskriver data, till exempel precision, upphovsman och datering.

28 Egentligen menar jag att det handlar om tyst, eller underférstatt, kunnande. Mer
om detta senare.

29 En pensionerad, en aktiv handldggare och en nyutexaminerad av bada kénen.

39 Pa engelska knowing och knowledge.

3T We reach here the decisive issue of the theory of knowledge. [...] I have tried
to demonstrate that into every act of knowing there enters a tacit and passionate
contribution of the person knowing what is being known, and that this coefficient is
no mere imperfection, but a necessary component of all knowledge.

32 En annan indelning av Aristoteles tankar om kunskapsbegreppet (theoria, praxis och
poiesis) beskrivs senare.

33 Att instrumentalism bytts mot teknologi dr enligt min uppfattning olyckligt.
Begreppet teknologi far ddrmed beteckna »apparaterna och deras anvandning, och
inte »liran om apparaterna och deras anvandning«. Denna dubbla betydelse dr dock
vanlig, bdde i vardagssprak och i uppslagsbocker. Deweys egen term instrumentalism
visar tydligt att han dsyftade just den forsta betydelsen, det vill sdga hur vi anvander
instrument.

34 Denna beskrivning av laroprocessen dyker senare upp hos aktionsforskarna, vilket
beskrivs i metodkapitlet.

35 Ett tydligt exempel r vinkunskap. For nybérjaren ar vinkannarens vokabular litt
obegriplig; for denne sjdlv ett etablerat sprak for att karaktarisera vinets kvaliteter.
30 In knowledge, causes become means and effects become consequences, and thereby things
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have meanings.

37 Jag anvinder begreppet underforstatt kunnande; Rolf anvinder tyst kunskap. Mer
om detta senare.

38 Bn synonym till detta dr 4ven pa svenska implicit, men jag foredrar det mer
lattforstadda ordet underforstadd.

39 Having knowledge; well-informed respektive knowledge; means of obtaining knowledge
(Webster’s).

4° Quiet research.

4! The art of knowing and doing.

42 Grasp.

43 A wholly explicit knowledge is unthinkable.

441 de kursplaner vi arbetar efter pa institutionen uttrycks ofta att studenterna ska fa
»kunskaper och fardigheter«. Har gors alltsa skillnad pé »teori och praktik«.

45 Ett tydligt exempel minns jag fran undervisningen i vaxtmaterialldra. Efter en tid
blev det »sport« bland oss studenter att inte titta pa en vaxts detaljer vid examination.
Vi sade istdllet »den tar jag pa habitus, det vill sdga helhetsintrycket av vixten, som
bestar av en komplex samling enskildheter.

46 Oversittningen kommer frén Levén (1997). Webster’s férklarar begreppet espouse
med bland annat to adopt, advocate, or support. Kanske skulle forfiiktad vara en mer precis
oversattning. Espouse betyder ocksa att tillkénnage sin férlovning (med sin spouse), sa
det gamla ordet eklaterad kanske ocksé kan fungera. Motsatsparet officiell-verklig ligger
ocksa néra i betydelse, men &r lite for talspraksmassigt. »Officiellt sdger man en sak,
men i verkligheten gor man nagot helt annat.« Jag tanker dock anvéanda uttryckt, trots
att det kanns lite for tamt.

47 We construct the reality of the world through the same process by which we
construct our theories-in-use. Theory-building is reality-building, not only because
our theories-in-use help to determine what we perceive of the behavioral world but
because our theories-in-use determine our actions, which in turn help to determine the
characteristics of the behavioral world, which in turn feed into our theories-in-use.
# Dessa bendmningar ligger som synes ndra Dreyfus klassificeringar.

49 [Into every act of knowing there enters a tacit and passionate contribution of the
person knowing what is being known, and that this coefficient is no mere imperfection,
but a necessary component of all knowledge

> Dirmed inte sagt att datorn inte kan vara till hjalp dven i psykologiska sammanhang.
Vid Uppsala Universitet bedrivs sedan flera ar ett forskningsprojekt dar man har social
fobitraning via Internet, kombinerat med grupptréffar. Man hdvdar att detta ar ett
kostnadseffektivt sétt att hjalpa manniskor med vissa typer av problem.

5T Minniskan ar for Dewey inte s& mycket tinkande som tillverkande och teknik-
anvindande.

52 Aterigen ser vi hir en koppling mellan Polanyi och Dewey. Den sistnamnde skulle

antagligen sitta etiketten »verktyg« pa Polanyis »maximer«.
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531 amerikanska nationalparker finns fortfarande skyltar som utmarker »photo points«,
dér besokaren kan vara séker pa att fa en bra bild.

54 Ett reflekterande prisma projicerade en bild ned pa ett papper. Konstniren kunde
betrakta bilden genom en lins och teckna av den fér hand.

55 En avancerad variant av camera lucida, med stativ och inbyggt teleskop.

56 En »light-version« av Autocad, som bland annat inte kan modellera i 3d.

57 En version av 3dstudio speciellt anpassad for arkitekter, med speciellt god férmaga
att direkt kunna anvanda Autocad-modeller.

58 Studera hur skuggan ror sig 6ver en plats 6ver dygnet.

591 forsdken far olika kategorier — unga och erfarna landskapsarkitekter, och lekmén
—jamfora upplevelsen av olika typer av redovisning med verkligheten. Rumsuppfatt-
ningen beskrivs med ett antal vardeord: 6ppenhet, skala, trangsel och sa vidare.

60 Med 20 procent av arbetsinsatsen ndr man 8o procent av slutresultatet. For att na
upp till 100 procent krévs att man arbetar resterande 8o.

61 32 000 farger dr sedan lange mycket ovanligt i datorsammanhang. Det innebér 15
bitar (2*), vilket inte anvands. 16 bitar forekommer, annars klarar alla ndgorlundanya
datorer 24 bitar (drygt 16 miljoner farger).

62 »Argumenterar du ofta med dina kunder om dina designidéer kontra kundens
onskemal ?«

63 Information and Communication Technologies

64 Laisering, J. (1998, September). Planning a computer technology strategy for design
professionals. Architectural Record, 147-149.

65 Man brukar tala om »0o-generationen« — de ménniskor som inte ens kan fa sin
videoapparat att visa rétt tid, sd den blinkar »oo« hela tiden.

66 Temat for uppgiften var Plats for doden, och skulle med hjalp av landskap, arkitektur
och inredning visa nya satt att minnas och hedra vara déda.

67 Atoms and bits, som Nicholas Negroponte kallar det.

68 Ritningar granskas och dénskade dndringar markeras med en réd »penna«. Sddan
funktionalitet finns redan i manga »tittskaps-program« till exempel fran Autodesk.
69 Bisckerna har blivit relativa storsiljare, flera hundra exemplar av varje. Autocad-
boken anvénds d&ven pa xTH. Bada bockerna siljs en del till praktiker.

79 Landskapsarkitekternas Riksférbund + Medlem av Sveriges Arkitekter.

7T Bakom BFAB star Byggherreforum, Fastighetsdgarna, Svensk Teknik och Design,
Sveriges Byggindustrier och stf Ingenjérsutbildning.

72 Aven om jag sjilv en géng var ett undantag — 1994 arbetade jag 16 veckor som
cad-ldrare pa utbildningsforetaget Miroi.

73 Drawing Web Format, for visning av cad-ritningar i webblésare.

74 Autocad DraWinG och Drawing eXchange Format.

75 Industry Foundation Classes — en internationell standard for objektklassificering, dér
bland andra de ledande cad-leverantdrerna ar drivande.

76 What You See Is What You Get.
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Bilaga 1: Intervjupersoner

NEDAN FOLJER EN KORTFATTAD BESKRIVNING av de personer jag tréffat och
intervjuat. Karaktdriseringen ar pa alla sitt grov. Flera av foretagen och
individerna spénner sina arbetsuppgifter 6ver hela kedjan frén storskalig
planering och landskapsanalys till sméskalig design. Féretagen som arbetar
med konstruktion dr »ingenjorsforetag« med en landskapsarkitektavdelning.
Jag rdknar »medelalder« fran knappt 4o till cirka 55. Kontoren dr indeladei tre
klasser: litet (1-9 anstdllda), medelstort (10-25) och stort (fler &n 25).

Jag fick inte i alla fall uppgifter om deldgarskap, aktieinnehav eller liknande
ekonomiska forhéllanden. Den amerikanska foretagskulturen ar enligt min
uppfattning klart mer hierarkisk dn den svenska. Deldgarskap dr dédr nagot
som man avancerar till efter ett antal ar pa kontoret, och darefter gdrna
framhédver. Denna aspekt har jag dock inte ansett vara speciellt relevant fér
min undersokning.

IPg och 1P11 dr ingenjorer med IT-ansvar pa sina kontor; 1p28 &r arkitekt;
ovriga dr landskapsarkitekter. Jag har bara intervjuat en aktiv student, en
kvinna med tidigare yrkeserfarenhet fran reklambranschen. Ddremot har jag
mott hundratals studenter i mitt arbete som larare, och manga ganger sjalv
eller tillsammans med dem reflekterat 6ver hur de anvander datorn i sina
studier.

I usa och Kanada besokte jag ett antal larare och forskare. Har blev i de
flesta fall intervjuerna mindre formella — istdllet umgicks vi kollegialt under
halva upp till tre dagar. Dessa ytterst vanliga och tillmétesgédende kollegor
har jag valt att sdtta ut namnet pa.

Min kategorisering i listan nedan bestdr sammanfattningsvis av foljande
egenskaper:

Kvinna - man; yngre —medelalders —dldre; litet — medelstort — stort kontor;
del av koncern eller inte; foretagets huvudsakliga inriktning (design, planering,
stadsplanering, konstruktion).
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Ordningenilistan dr helt slumpmassig, bortsett fran att de svenska namnen

kommer sist.

Jennifer Brooke
John Danahy

Stephen Ervin
Kelleann Foster,
Tim Johnson

Hope Hasbrouk

Rodney Hoinkes

Madis Pihlak
Nathan Perkins
John Radke
Stephen Sheppard

IP1

IP2-4

1P5-6

IP7-9

IP10-11

IP12
IP13

P14

234

Yngre kvinna, universitetsldrare pa uc Berkeley.
Medeléalders man, larare och forskare pa University of
Toronto.

Medelalders man, universitetsldrare pa Harvard
Graduate School of Design.

Bada medelélders universitetsldrare och egna foretagare
i gemensamt foretag i Penn State.

Yngre kvinna, universitetsldrare pa Harvard Graduate
School of Design.

Medelalders man pa Immersion Studios i Toronto,
deldgare och utvecklingschef. Tidigare forskare pa
University of Toronto och pa Harvard.

Medeladlders man, universitetslirare pa Penn State
University.

Aldre man, universitetslirare pa University of Guelph,
Kanada.

Aldre man, universitetslirare och forskare pa uc
Berkeley.

Medeldlders man, forskare pd University of British
Columbia i Vancouver.

Medelalders kvinna, driver eget litet kontor i Vancouver.
Inriktning mot regional planering och landskapsana-
lys.

Tva kvinnor, en man, alla yngre, pa medelstort kontor i
Boston. Inriktning mot design och stadsplanering.
Medelalders man och yngre kvinna pa medelstort
kontor i San Francisco. Ingar i stor koncern. Inriktning
mot design och stadsplanering.

Medelélders man, medelalders kvinna och yngre man
pa litet kontor i Vancouver. Inriktning mot design och
stadsplanering. De bada dldre dger foretaget.

Tva yngre méan pa stort kontor i Boston. Inriktning mot
design och konstruktion.

Yngre man pa stadsplaneringskontoret i Toronto.
Medelalders man pa planeringskontor i en liten stad i
Kalifornien. Tidigare egen foretagare som landskaps-
designer.



P15
1P16
1y

P18
P19

IP20
P21
1P22-23

IP24

P25
1P26

r27-28

Yngre man pa litet kontor i San Francisco. Inriktning
mot design.

Yngre kvinna pa medelstort kontor i Uppsala, deldgare.
Inriktning mot design.

Medelalders man pa litet kontor i Stockholm, deldgare.
Inriktning mot design.

Medelélders kvinna, studerande pé sLu.

Medelélders man pa medelstort kontor i Uppsala, del av
storre koncern, aktiedgare. Inriktning mot design.
Yngre man pd stort kontor i Géteborg, aktiedgare.
Inriktning mot design och konstruktion.

Medelalders kvinna, egen foretagare i Uppsala. Inrikt-
ning mot design.

Yngre mén pa litet kontor i Stockholm, deldgare. Inrikt-
ning mot design.

Aldre man pa stort kontor i Stockholm, del av stor
koncern. Inriktning pa design, golfbanor, vdg och
planering.

Yngre man pé stort kontor i Stockholm. Inriktning mot
design och konstruktion.

Medelalders man pa stort kontor i Stockholm, del av stor
koncern. Inriktning mot design.

Yngre man (landskapsarkitekt) och kvinna (arkitekt) pa
litet kontor i Malmé. Inriktning mot design.
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Bilaga 2: Intervjufragor

Yrkeserfarenhet

Beskriv din karriar hittills.

Beskriv din nuvarande arbetsplats: foretagsstorlek, antal landskapsarkitekter, din
stéllning.

Vilka typer av projekt arbetar ditt kontor med?

Vilka roller har du i projekten?

Hur har detta férandrats under din karriar?

Vilka typer av kunder har ni?

Har ditt foretag en IT-strategi?

Vad vet du om den?

Bidrar du till metodutvecklingen pa ditt kontor?

Redskap och metoder

Vilka redskap och metoder anvdnder du?

Pa vilka sitt paverkad resultaten av de redskap och metoder du anvander?
Paverkas valet av redskap och metod av lusten du kénner inf6r att anvanda dem?
Hur stor frihet har du i valet av metod?

Vilka typer av datorstod anvander du?

Vilka uppskattar du mest?

Ar det svarare att uppskatta digitalt arbete?

Beskriv for- och nackdelar med datorstod.

Tar teknikfragorna sé lang tid att du inte hinner férkovra dig inom andra omraden?
Skulle battre datorstod gora dig till en battre landskapsarkitekt?

Skulle kontakten med kunder och allménhet bli battre?

Blir det nagon kvalitetsskillnad med datorstod? Storre precision, béttre underlag?
Har du koll pa kvaliteten pa underlagsdata?

Verkar programvaruutvecklare bry sig om landskapsarkitekterna?

Har du haft ndgon kontakt med dem?
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Kan man ldra sig att leva med datorer &ven om man inte tycker om dem?
Vilka foérdandringar ser du i framtiden — hur kommer redskapen att utvecklas?

Vilka ar drivkrafterna bakom den utvecklingen?

Personliga fragor

Varfér blev du landskapsarkitekt?

Vad 4r meningen med ditt arbete?

Tycker du att landskapsarkitektur &r viktigt och intressant?

Tror du att allménhet och bestillare tycker det?

Ar landskapsarkitekter tillrickligt aktiva i samhallsdebatten?

Uppskattar du ditt arbete?

Gor du ett bra arbete?

Ar du n6jd med ditt yrkesval?

Ar det som du foérvantade dig?

Vilken é&r ditt storsta gladjeimne i arbetet?

Far du uppskattning och &ra i ditt arbete?

Ar detta viktigt, eller racker din egen tillfredsstéllelse?

Kénner du alltid att du arbetar f6r en god sak?

Argumenterar du ofta med dina kunder om dina designidéer kontra kundens
6nskemal?

Vilket ar viktigast for dig — arbetsprocessen eller det byggda resultatet?

Vilket av dessa tva ger upphov till mest frustration och besvikelse?

Ar du néjd med din roll i processen?

Hur kan den forbattras?

Hur ser den ideala processen ut?

Léaser du facktidningar och -litteratur?

Har du skrivit nagot sjalv?

Foljer du med i vad som héander vid universiteten?

Placera in dig sjdlv i nedanstdende matris.

Vilken forandringsriktning dr mest 6nskvard?

Virtuos
Skicklig
N | Kompetent
o
S |Avancerad
£ | nybdrjare
=
=
= | Nyborjare
Nyborjare ﬁ;ﬁg%irrzd Kompetent | Skicklig Virtuos
Yrkeskunskap >
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Bilaga 3: Exempel pa kallmaterial

FOR ATT GE EN INBLICK I MITT KALLMATERIAL aterges hér dels den kompletta
minnesanteckningen fran besoket hos 1p10-11 i Boston, dels en del av de data
som kodades med begreppet »3d-modellering«.

Hela kallmaterialet, 1r10-11

Jag promenerar en vacker dag i bérjan av november genom centrala Boston, pé vég till
mitt sista besok under min nordamerikanska turné. Trasslar mig under motorvagar
och genom vagarbeten pa vag till ett stort industriomrade, med enstaka bostadshus
som minner om en annan tid. Det byggs och renoveras.

Sa smaningom hittar jag kontoret, inrymt hogst upp i en gammal industrilokal.
Vil inne fran den fortfarande lite ruffiga trappuppgangen kommer jag in ett stort,
luftigt och elegant moblerat kontorslandskap. En ung kvinnlig receptionist tar emot
mig, ringer ett samtal och ber mig vénta. Jag kikar runt pa kontoret — stora bas for
tva arbetsplatser, avskilda med halvhéga skdrmar. Det ger ett mycket kompetent och
lagom framgéngsrikt intryck. P4 vaggar och skdrmar sitter snygga presentationer av
genomforda projekt. Medan jag vantar pd mina vérdar ser jag mig omkring.

Jag ser bland annat fotorealistiska renderingar av sportfdlt; firglagda ritningar;
en storskalig terrangmodell med farglagd topografi som jag trodde var gjord med gis,
men som visade sig vara en 3dstudio-produkt med en fargskala applicerad. Jag mots
av C och P (1p10 och 1P11), vi utvéxlar hélsningar. P inleder med en viktig slutklam
nédr vi star och tittar pa deras presentationer: anviandandet av 3d kortar definitivt
beslutsprocessen!

Vigér sa ini ett stort och prydligt sammantradesrum. Bade P och C &r prydliga, ca
30-35 ar, ger ett gediget och kompetent intryck, med lagom mycket sjalvfértroende. P
ar landskapsarkitekt, C &r ingenjor och 1T-ansvarig. I inledningen vander jag mig till
P, som var denjag haft kontakt med per e-post, men C tar 6ver och stér f6r 75 procent
av deras synpunkter. Jag dr ovanligt aktiv under vért samtal, gor egna reflektioner

mest hela tiden.
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Man arbetar 6ver hela skalan, med en blandning av offentliga och privata bestéllare.
Projekten handlar om urban design, gaturum, skolgardar, sportfilt, markanvéndning,
platsanalys, tillstandsgivning, ingenjorskonst, konstruktion. Inom alla omraden
arbetar man med planering, design och konstruktion. Man har ingen egen geoteknik,
inmatning eller trafikplanering, men samarbetar vanligen med sarskilda kontor inom
de omrddena.

Kontoret lagger stor vikt vid sitt praktiska kunnande, och att deras projekt faktiskt
blir byggda. De foérsoker inte vara »heta och inne« som designers, 4ven om de anser
sig vara kompetenta ddr ocksa, utan vill sta for en helhetsbild fran analys och design
till konstruktion. Alla pa kontoret férvdntas kunna behdrska denna helhet, inklusive
kostnadsberdkningar. Mottot f6r kontoret dr »design to build«.

Hela processen dr forstas digital fran borjan till slut. Man far inméatningar som
Autocad-filer. Ofta gér man terrdngstudier i 3dstudio Viz. Man har tittat pa LpT (Land
Desktop), en variant av Autocad speciellt avsett for landskapsarkitekter, men tycker
inte att den dr nagot att ha for designers. Dessutom &r den alldeles f6r dyr. Idag passar
denbittre for ingenjorer. De héller dock med om att det sékert finns nyttigheter dolda
iden.

De flesta handldggare pa kontoret anvédnder traditionella metoder nér de skissar.
Dessa renritas sedan i Autocad, ofta av ndgon »lagre« (viss hierarki finns det tydligen).
De yngre skissar dock med datorstod.

P pekar pa att det finns en stor risk att daliga cad-anvandare blir begransade i sin
design — de tanker i kommandon i stillet for att 16sa det faktiska designproblemet.
Han tror dock att detta kommer att bli battre pa sikt, nér fler blir duktiga. C haller sa
en lang utliggning om hur gamla yrkeskunskaper nu haller pé att 6verforas till digital
form. Datorn hjdlper oss inte da ofta i beslutsfattandet. Ett exempel pé detta dr LDT:s
funktioner for att passa in ett sportfalt i terrdngen. P verkade inte gilla den funktionen,
och C understrok att man maste kvalitetsgranska datorns designforslag.

Man gor hela tiden I6pande investeringar i hardvara, med syftet att gbra processen
béttre och mer effektiv. Man foérsoker ocksa uppmuntra de anstillda att vidareutveckla
sig, att dela med sig av sina kunskaper. Beloningen sker i form av 6kat ansvar. Aldre
tar sig an yngre i ett slags mentor-larlingférhallande. Alla ska fa s mycket ansvar och
deltagande som de klarar av, och vara sd integrerade i olika faser som mgjligt. De haller
med mig om att landskapsarkitekter &r mer demokratiska till sinnet dn arkitekter.

Jag argumenterar en del emot tron att nya landskapsarkitekter per automatik &r
avancerade datoranvindare, att manga trots allt har svart att ta till sig tekniken. P
menar att de unga har hogre teknisk (dator)kunskap dn de dldre, men att de inte dr
béattre designers. Som nyutexaminerad kan man ingenting, menar han, yrket ar sa
omfattande. P sjdlv blev klar 94, och kunde inte mycket Autocad. Han hade dndé tur
och fick jobb, medan ménga av hans studiekamrater tvingades byta bana.

Foretagets satsning pa 1T och pa bred kompetens hade ocksa lett till att de klarat de

senaste svéra aren utan nedskérningar. Médnga andra kontor har gjort stora sadana.
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Vikommer en stund in pa design igen, och alla &r rérande 6verens om att helheten
sitter i detaljerna. Omsorg i den lilla skalan leder till fin miljo.

C héller &nnu en utldggning, nu om att de som &r duktiga pa manuella grafiska
tekniker antagligen latt kan bli duktiga pa datorstodda motsvarigheter. (Kanske ligger
det nagot i detta? Ofta hor man ett slags antingen-eller!)

Programvaran kommer att utvecklas i framtiden, tror C, mot att man har en enkel
programkarna, med tilldgg for cad, gis, textbehandling, tabeller och liknande. Han
haller med om att Accurender (renderingsapplikation till Autocad) ar ett exempel pa
denna trend, liksom den nya generationen program fran Esri, som &dr den ledande
tillverkaren av gis-programvara.

Nérjag fragar om foretaget har ndgon 1T-strategi far jag antligen napp! Man har en
»Stategic IT Implementation Plan« som skrevs for tre ar sedan och som genomgar en
arlig uppdatering i samband med budgetarbetet. Man definierar tre typer av teknologier
som kontoret anvander och utvecklar sitt kunnande inom:

* Kérnteknologier: textbehandling, cad med mera.

* Nyckelteknologier: sddant som skiljer kontoret fran konkurrenterna — 3d-model-
lering, fotomanipulering, datorrendering.

* Framtida teknologier (pacing technologies): vad kommer harndst? Maya, VRML
(svart pa stora modeller som man ofta arbetar med!), datorspel. Man haller nu pa att
titta pd vad man kan gora med gis.

Man har ocksa insett att man haller pa att fa en klyfta mellan de som kan anvédnda
datorverktygen och de som inte kan det. Darfér har man startat en internutbildning: en
timme i veckan haller C kurser i 3d-modellering, 3dstudio Viz, 2d-ritande, Illustrator,
Photoshop, Powerpoint och sa vidare. Aven handliggare maste kunna anvinda eller
atminstone forsta vad programmen kan anvéndas till.

Undervisningen leder till 6kad effektivitet. Idag gors praktiskt taget inga manuella
redovisningar. Utbildningen dr mycket uppskattad, och har lett till att man i 6kad
omfattning anvander datorn for designarbete. Att man anvéander cad har definitivt
lett till 6kad produktivitet. Man gor till exempel inga »layout plans« (mattritningar)
langre — entreprendren plockar sjdlv ut de koordinater som behovs.

C pratar en del om att snabbare ritningsproduktion leder till att man hinner skissa
mer, men ndr jag hdvdar att det bara leder till en férkortad projektering far jag inget
mothugg.

Man investerar mycket i hardvara — hélften kops nytt varje &r. Gamla datorer
anvénds for natverksrendering.

Kontorets kunskap i visualisering har lett till att man far uppdrag fran advokatfirmor
for att bevisa hur planerade projekt kommer att te sig. Genom sina bilder kan man
korta ner tiden i rattssystemet: bilderna accepteras nu som juridiska dokument.

Satsningen pa datorstdd har haft en del problem, men med dagens kraftfulla datorer
gar det mesta bra och krangelfritt. Deras expertis har ocksa lett till att man blivit inhyrd

av andra firmor for att hjélpa till med datoriseringen.
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Man har en intern cad-grupp, nio personer fran bada kontoren tréffas ibland for
att utbyta erfarenheter. Man har en cad-manual publicerad pa intrandtet. Man tanker
satsa mer pd att utveckla detta, bland annat med hjalp av databaspublicering med
Coldfusion. Allt arbete kvalitetsgranskas — man har en »ribba« som allt arbete maste
passera. Det ska kunna ga att identifiera allt arbete som kommande fran féretaget.

For att gora cad-ritningar snyggare i presentationer anvander man Photoshop.
C fick i uppdrag av chefen P att bevisa att man gjorde sddant arbete snabbare 4n om
man gjorde det manuellt. Fér en enda ritning gick det inte, men eftersom den digitala
versionen ldttare kan modifieras, skalas om och anvéndas i olika sammanhang fann
man att digitalt arbete var mer effektivt.

Man har genom C mycket kontakt med programtillverkare. Man tjatade sa mycket pa
aterforséaljaren av Autocad att man fick tillstand att kommunicera direkt med Autodesk.
Dessa dr déliga pa anvandarstdd och kommunikation. En del specialanpassningar har
man gjort, till exempel en del skript for Autocad for att starta prototypritningar.

I framtiden férvantar man sig att fler ska vilja arbeta hemifran. Man efterlyser
programvara for samarbete on-line, till exempel for »red-lining«.

Anvéndandet av digital design har enligt P lett till att konsulterna traffas for lite.
Tidigare hade man projekteringsmoéten vid bestdimda intervall, dessa har i det ndrmaste
forsvunnit. Det dr jattebra med e-post och ftp-6verféring, men man har stort utbyte av
personliga méten. Kanske skulle videokonferenser kunna anvéndas i vissa fall.

Mina timmar forloper snabbt och utan avbrott. Alltfér snart maste jag avbryta, for
att inte riskera att missa mitt flyg hem till Sverige. Tyvérr hann jag inte ga runt och
titta pa mer arbeten. Jag tar avsked av mina vérdar.

Sammantaget var det en mycket givande traff. Helt klart var man mogna dator-
anvandare, som anvéande sitt kunnande pa ett strategiskt genomtankt satt. Genom sin
IT-kompetens har man ett 6vertag gentemot sina konkurrenter, och har fatt nya typer
av uppdrag tack vare det.

Jag fick mig manga vackra ord till livs — nér jag férsokte pressa om verkligheten
bakom dem anade jag en viss forsiktighet. Helt klart &r inte allt sa genomfort digitalt
som det lit. Manga handlaggare arbetar fortfarande i huvudsak manuellt. An s& linge
anar jag en viss marknadsforingssvada, men den ar &nda den klart mest trovardiga jag
hort hittills. Amerikaner &r ju duktiga pa sddant. Nér jag framfor invandningar mot
allt for mycket skonmalning far jag inte sarskilt hart motstand. Framfor allt detta att
mer datorstdd ger mer tid till gestaltningsarbete &r en utsaga som jag &r tveksam: till.
Jag tror att de flesta bestéllare vant sig vid den 6kade produktionstakten, och istallet
kraver snabbare leveranser.

De yngre kommer dock att gradvis infora ett nytt sitt att arbeta, dér 3d-studier blir
vardag, och alla presentationer helt digitala. Hur mycket skiljer sig arbetet fran det
som bedrevs pa mitt gamla kontor i Uppsala for tio ar sedan? Vi blev snabbt ganska
duktiga pa datorstéd, framfor allt cad, och borjade nosa pé bildredigering och gis. Vi

gjorde det ockséd medvetet och strukturerat, som en strategisk del av var affarsidé.
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Skillnaden &r nog huvudsakligen att tiden gatt — datorer och programvaror har blivit
battre, fler unga utan datorrddsla har tratt in pa scenen.

Nu &r detta ingen sdrskilt relevant jamforelse, eftersom vart foretag sa vitt jag kan
beddma var mycket tidigt ute. Vi hade flera medarbetare som med stort intresse drev
1T-utvecklingen framat. Om jag istéllet jamfoér med andra tekniska konsultforetag anar
jag en skillnad. Den bild jag far av 1p10 och 11 kdnns yngre, mer genomtankt, mer
energisk och amerikanskt optimistiskt. Man arbetar hela tiden for att utveckla sina
metoder och redskap, for att det &r kul och for att det &r bra for foretaget. For forsta

gangen pa tio ar kdnner jag mig plotsligt sugen pa att bli konsult igen!

Exempel pa kodade data: 3d-modellering

1P1, Source Material:

Man har gjort en del mer avancerad 3d-modellering i Arcview 3d Analyst, som faktiskt
kan rita en del, 4ven relativt detaljerad typ staket och trdd. Detta var dock mest pa skoj,
nar man hade lite for lite att gora. Mer avancerad modellering av denna typ borjar dock
efterfragas mer och mer av bestéllarna, eftersom man vill ha den 6kande forstaelsen.
Daremot haller man inte pa med detaljerad 3d-projektering, eftersom man néstan aldrig
gor design i den skalan. Nagra husprojekt har man haft, men inte manga. Man har en
licens for 3dstudio Viz, men anvéander den inte. 1p1 tycker inte om World Construction
Set, tycker att programmet &r f6r luddigt och svaranvént.

1P2-4, Source Material:

Man gor inte alls ndgra presentationer i 3d. Det &r for dyrt att ta fram sddana modeller.
Déaremot arbetar 1p1 en del med design i 3d — hon anvander 3dstudio Viz for att gora
enkla modeller dar hon kan studera rumslighet och liknande. En gang gjorde hon ett
slags cad /cam, ndr en konstnir gjorde en segelliknande konstruktion som var svar att
gora ritningar pa. Fran en modell i Viz gjorde hon sektioner som gick till tillverkaren
for produktion. Hon tycker att det &r mycket anvandbart, men tar tid att 14ra sig. Hon
sitter for det mesta hemma och tranar, bade for nytta och f6r noje. For att kunna gora
mer 3d-arbete kravs att kunderna efterfragar det. Jag pressar inte pd om detta — det
kanns att intresset &r svalt. Speciellt 1P2 menar att kunderna i sa fall skulle vilja ha en
hog grad av realism, och da blir det fo6r dyrt. Ingen nappar ordentligt pa att visa dven
halvenkla modeller f6r kunder och allméanhet. Svalt intresse ocksa nér jag berdttar om
immersiva tekniker.

1P2-4, Source Material:

1P1 tycker att 3d-design hjdlper henne forsta och konstruera sina problem. Alla tror att
3d kommer att vdxa i anvandning p4 lite sikt.

1P2-4, Source Material:

Kanske sldpar de efter arkitekterna inom 3d, men inte for Gvrigt.

1P5-6, Source Material:

Man har nagra licenser FormZ och 3dstudio. 1p6 har anvant FormZ en del, men oftast
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ser man inget behov av det. Nar jag fragar om konceptuellt skissarbete i 3d-cad farjag
forsiktigt undanglidande svar. Man har provat lite grann, men tycker att de traditionella
metoderna dr béttre. Licenserna samlar idag mest damm, ett av kontoren lamnade
tillbaks sitt hardvarulas eftersom det aldrig anvandes. Man har inte alls provat
fotorealistiska modelleringar. 1p5 har hort talas om Accurender, men man har inte
provat det, och verkar inte vilja heller.

1P5-6, Source Material:

Man har inte prévat LDT, och verkar inte veta vad det kan anvandas till. Nér jag
beréttar en del om mojligheterna &r 15 forsiktigt positiv, men det kdnns att han inte
lagger det pa minnet. Man har inte arbetat med terrangmodellering, och verkar inte
se nagot stort behov av detta.

1P7-9, Source Material:

Man anvander ingen som helst 3d-projektering. Kunderna efterfragar det inte, och om
de gor det skulle de inte vilja betala for det. Nar jag gor reklam for férdelarna med till
exempel solidmodellering av detaljer far jag inte mycket napp. Ingen behérskar detta,
och ingen verkar vilja prova heller — det tar for lang tid enligt P. Kontorets tidigare
1T-guru B arbetade dock en del med FormZ och tyckte att det var anvandbart i bade
stor och liten skala.

1P10-11, Source Material:

Hela processen ar forstas digital fran borjan till slut. Man far inmétningar som
Autocad-filer. Ofta gor man terrangstudier i 3dstudio Viz. Man har tittat pa LDT, men
tycker inte att den dr ndgot att ha for designers. Dessutom dr den alldeles for dyr. Idag
passar den battre for ingenjorer. De haller dock med om att det sdkert finns nyttigheter
dolda i den.

1P10-11, Source Material:

Jag fick mig manga vackra ord till livs —nér jag forsokte pressa om verkligheten bakom
dem anade jag en viss forsiktighet. Helt klart dr inte allt s& genomfort digitalt som det
lat. Manga handldggare arbetar fortfarande i huvudsak manuellt. De yngre kommer
dock att gradvis inf6ra ett nytt sétt att arbeta, dér 3d-studier blir vardag, och alla
presentationer helt digitala.

P13, Source Material:

Han hade kopt ett laserinstrument for att pa egen hand kunna goéra inmétningar. Jag
fick prova apparaten — en burk med kikarsikte, som matte avstdnd och vinklar till
valda objekt i terrangen. Med den kunde han snabbt gora terrangmodeller av sina
projekt, med relativa hojder och avstand. Han hade inte sett nagot behov av att lasa
objekten i verkliga koordinater med hjilp av gps. Han anvande sedan Autodesk LDT
for att gora terrangmodellen. Han holl med om att den inte &r sarskilt val anpassad
for landskapsarkitekter, utan snarare f6r ingenjorer. Anda tyckte han det var enkelt
och bra att anvdnda programmet. Modellen anvidnde han sedan for héjdstudier,
gjorde storm water control och liknande. Han hade inget behov av att anvidnda den

for massbalanseringar.
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IP14, Source Material:

Niérjag fragor om anvandningen av nya 3d-visualiseringar i planeringsprocessen héller

hon med om att det &r viktigt och riktigt att detta omrade utvecklas. Hon kanner till

Stephen Sheppards arbete.

1P15, Source Material:

Inga 3d-visulaliseringar, inga forsok till fotorealism. I stallet gor man enligt M medvetet

skissartade fotokollage for att understryka att det dr férslag man visar.

1P15, Source Material:

Man studerar sedan profiler i separata cad-filer, alltsa inget 3d med olika projektio-
ner.

1P15, Source Material:

Man arbetar helt och halleti 2d. Nér jag berdttar om mina f6rsok med 3d-modellering

for konceptuella skisser blir han mer intresserad. Jag berattar ocksad malande om hur

mina studenter far modellera fram sina detaljer, och férdelarna med detta. Det &r har

han ser den framtida utvecklingen — att man ska kunna skissa i 3d, och enkelt flytta

objekt for att studera effekten. Han skulle ocksa vilja anvdnda video for att visa sina

tankta anldggningar (antagligen menar han animeringar av modeller). Han haller med

nérjag hdvdar att det forst 4&r med denna typ av tekniker som datorn faktiskt kommer

att innebéra en skillnad. Nér jag fragar om hur den redan paverkar hans arbete som

menar han dnda att den gor det, framst genom att den hojer produktiviteten. Andringar

blir s& mycket enklare att gora.

P16, Source Material:

Kontoret haller sig pa en »lagomnivéa« vad géller teknik, inte sarskilt offensivt. Sats-
ningen pa Viz kinns lite oovertankt, eller s vill man bara testa lite. Aterigen marker

jag att anvandningen av 3d-cad inte &r sdrskilt genomténkt. Man har inte funderat

over huruvida det faktiskt kan hjélpa till under projekteringen. 1p16 har dock insett

att det kan vara vért att prova.

P16, Source Material:

Fler och fler verkar dock ha snuddat vid tanken att 3d-cad faktiskt kan gora en skillnad,
och bli ett steg framat. De bra och ldttanvanda verktygen saknas dock — att ge sig in i

Viz kan nog latt bli en backlash. Jag har sannerligen en viktig uppgift att fylla har! Min

avhandling kanske kan bli ett férsta steg pa vagen, men sedan &r det missionerande

och fortbildning som géller. Det beh6vs ocksa programvaruutveckling.

P17, Source Material:

Har han sett nagon datorapplikation som skulle kunna hjdlpa honom. Nej, han hor talas

om det »hela tiden, en arkitektkollega nimnde nagot program som kunde modellera

som nagon slags lera. Kanske ar det bast for arkitekter? Han minns X, hon visade en

del saker som han tyckte var bra. Jag hdvdar att hon vill utga fran Autocad. De jobbar

mycket med modeller, det tycker han &r ett bra sitt att studera rum och lutningar.
Precis som med skissen s& hdander det ndgot nar man bygger modellen. Han tror inte

att det ska kunna vara svarare att na den effekten dven i datorn, men idag tar det
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for lang tid. Det finns sdkert program som skulle kunna funka, tror han. Jag namner
Sketchup. Principiellt har han alltsa inget emot det. Nej, men han har alltsa inte hittat
nagot program. Det &r ju forstds enklare f6r byggnadsarkitekter.
118, Source Material:
Honjobbade aldrig med 3d-program, men vet att manga scenografer och industridesig-
ners skissar med Rhino. Hon dr sugen pa att prova det f6r markprojektering, dtminstone
for delar av anldggningar. Tyvérr finns inga bra skissprogram fér landskapsarkitektur
— det finns mer pengar i reklam, och f6ljaktligen béttre utbud av program.
1P19, Source Material:
Oftast blir projekten som han tankt sig, &ven om bade detaljer och rumsstorlek kan bli
overraskningar. Karaktaren gar dock att kédnna igen. Detaljer ar viktiga. Rumsuppfatt-
ningen ar svar att fa grepp om, han férundras ofta bade positivt och negativt av nar det
blir byggt. Bilderna i huvudet stimmer inte alltid med hur detblir. Jag berattar om Art
Rices undersokning som visar att dven erfarna landskapsarkitekter blir 6verraskade
av tolkningen ritning mot verklighet. Han haller med om detta. Kan datorn minska
risken att man rakar ut fér obehagliga 6verraskningar, undrar jag. Anvénder han
densa? Inte regelbundet, men ibland bygger han upp enkla lddmodeller for att fa en
uppfattning om rummet. Jag sag Tjarna Angar — det byggdes aldrig! Plottar ut ett antal
perspektiv och isometrier och skissar i dessa. Ritar sedan rent i cad. Ibland har han
kompletterat modellen med tradvolymer, men han anvénder inte ofta cad pa det séttet.
Antingen kanner han projektet sa bra, eller ocksa &r projektet typ en 6ppen park som
inte har s bestimda vaggar. D& utgar han hellre fran foton och skissar i dessa. Ofta
ritar de sektioner, framfor allt X gor det. Det fick vi inte ldra oss i utbildningen, det dr
nagot som 1p19 lart sig under arbetet. Vad dr det da som hindrar mer 3d-modellering?
Terrangmodellering ar for knoligt, &ven om de far avvagningar att utga fran. Det tar
for lang tid att lara sig, och precisionen i detalj ar inte tillrackligt bra. Hittills har han
inte hittat ndgot projekt att testa pa. Han gick en kort Point-presentation, men han blev
inte 6vertygad. Det var fér komplext och svargreppbart.
1P19, Source Material:
Vad vill han att datorn skulle kunna géra mer? Lang tvekan, men sedan namner han
3d. Mer visiondrt, inte bara for att rakna véxter och liknande, ser han nan typ av enkelt
redskap som dnda ger en tydlig 3d-simulering. Han har inte tinkt mycket pa detta.
Mgjligheterna finns sdkert redan, men han kan dem inte. Jag far hjalpa honom pa
traven lite, och dd ndimner han Archicad och dess enkla 3d-bygge. Han modellerar
ingenting i detalji 3d, dessa gors i plan och sektion. Han ser inget behov av detaljerade
och naturtrogna modeller, det tar for lang tid att géra och blir d&nda inte tillrackligt
bra. Béttre gora en enkel modell, plotta och rita av fér hand. Det blir for dyrt att gora
naturalistiska bilder. Ndgra ganger har man kopt detta av andra. Jag beskriver vidare
ett enkelt skissprogram, med mgjlighet att beskriva karaktérer. Det &r mojligt att han

skulle vilja anvinda en sant, i alla fall skulle det vara kul att prova.
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P19, Source Material:

Kanske ligger det nat i det jag sager att det &r lattare att modellera hus dn landskap,
tycker han (ledande fraga!). Ddr finns det en begransning i cad-programmen. Detborde
finnas nét i tv-spel, tycker han. Dér ligger vi langt efter i att bygga landskap.

P20, Source Material:

Ett mal dr att under aret dr att utveckla 3d-cad, en del vidareutbildning har man haft.
Det har varit svart att hitta bra utbildningar som passar landskapsarkitekter. Man
anvander Novapoints landskapsapplikation. AsE driver kurser i detta. En tidigare
medarbetare hade gatt en 3d-kurs pa sLU (jag blev inte klok pa vilken han menade).
Med 3d-cad hoppas man i tidiga skeden kunna studera landskapsformer och liknande,
som béttre beslutsunderlag och visualisering, bollplank mot bestallare och allméanhet.
Fragar bestéllarna efter detta? 1p20: »Jag upplever nog att Vagverket framfor allt ar
ganska mana om att kunna visualisera det dom jobbar med. Sen &r det vil ett problem
viser dér ar att visualiseringen ofta kommer in i f6r sent skede. Visualiseringen kommer
in bara for att visa att sa har kommer projektet att bli. Det ar svart, det beror vl ocksa
pa tidsatgangen, att det dr svart att anvdnda det som ett projekteringsverktyg. Det dr
val det vi hoppas nu, att kunna lara oss det bredare, och att komma in pa ett tidigare
stadium.« Har de hunnit testa att anvédnda 3d i projekteringen? Nej, det ar daligt
med det. Vissa markmodelleringar har man gjort, men det blir i senare skeden. Man
har gjort en del enkla tradmodeller som underlag f6r perspektivskisser som ritas for
hand ovanpa. Har man gjort kollage med 3d-cad och foto? Ja, det har man, och sedan
manipulerat fotot. Ett sddant montage tar dock 1dng tid, s det tenderar att anvéandasi
senare skeden. D4 har det fungerat béttre att gora rena fotomontage for att testa idéer.
Man har bland annat visat ett p-garage i olika ldgen, som sedan togs upp i politiska
diskussioner. Dessa enkla volymer &r ldtta att gora och forsta for lekmédn. Har man
testat Point Map eller andra landskapsvisualiserare? Gis-folket har gjort liknande
vid vissa projekt, lagt flygfoton pa modeller. Kan detta anvandas i projektering? Vet
ej, men definitivt i tidigt utredningsskede. I projektering satsar man pa cad, eftersom
alla projekt ar digitala. Tuschpennor anvander man aldrig, daremot handskisser.
1P20, Source Material:

Har 3d varit aktuellt for att f& lekmén att férstd? Nej, bara som underlag fér handgjorda
skisser. Man har inte kunnat presentera flera alternativ i 3d. Oftast saknas bra under-
lagsdata. Ortofoton anvander man dock mycket, man presenterar forslag ovanpa foto.
Han ser detta som ett steg pa vdagen mot 3d.

121, Source Material:

Vad hiander nér hon tvingar sig sjdlv att lamna planen? 1p: »Da kommer jag in i miljon
[skratt], alltsa att vistas, att uppleva miljon. Man kidnner av... hur ska man uttrycka
det... mer med sinnena i ett sddant ldge. Man foérsoker forestalla sig, man har en bild,
man forestéller sig, hur upplevs det hdr rummet att vara i, att st i, att sitta i. Det kan
man lattare forestalla sig, att bilda sig den hér virtuella bilden inne i huvudet, &n nar

man ser det uppifran i det hér flygperspektivet som ar helt vansinnigt egentligen.«
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Tror hon att datorns skulle kunna hjidlpa henne med det dér, att finga rumsligheten?
1P: »[Dréjande] Jaa. .. jag dr ju lite missn6jd med mina perspektiv just for att jag tycker
att jag inte riktigt far nagon... jag nér inte dnda fram nar det géller rumskéanslan
[skratt]. Det &r handlaget jag har som inte nar &nda fram. Hade jag kunnat ldgga in...
nyttja ett foto, och kanske kunna lagga in nya saker, eller liksom... anvdanda ocksa det
hér... nu vet jag inte vilket program det dr men alltsa... skapa virtuella bilder, alltsa
valdigt verklighetstrogna, med verklighetstrogna material och det hér... det tyckerjag
ger god rumsuppfattning.« Har hon sett nagot exempel? Ja, det &dr val sant som »alla
arkitektkontor arbetar med«, mer eller mindre bra tycker hon. Ar realismen viktig?
Ja, det tycker hon. 1p: »Jag jobbar valdigt mycket med dom redskapen pa néagot vis
— materialméten, gronskans struktur och sé. Det ar det hér... finliret! Jag tycker det
kan vara viktigt.«
1P21, Source Material:
Hon nosade pa 3d nér hon gjorde cad-kursen. Skulle det kunna vara anvandbart, for
attrita detaljer i projekteringen? Hon tvekar, funderar linge, men sdger sedan att »man
ar sa inkord pa dom hér sektionerna«. Fast det vore ju en genvag fran sektionerna,
sdger hon, och mer lattforstaeligt, sa hon kan se vitsen. Ar behovet inte s stort? Om
hon designar férsoker hon istéllet gora modell, i papp, oljesand, lera. Hon har gjort
nagon vattenskulptur, andra skulpturala saker. Det later kul, sdger jag, och da héller
hon skrattande med. En grej hon gjorde i Norrtalje skulle sedan cadas in, en organiskt
formad sten, det var svart att rita i 2d-cad. Dar hade det kanske varit bra med 3d nar
den sedan gick till stenhuggeriet. Det kan nog vara léttare att hitta fel i grejorna nar
man ritar 3d.
1P21, Source Material:
Vad betyder datorn for henne? Hon far inmétningar digitalt, det &r jattebra, far in deti
cad. Skissar pa utskrifteri a3 eller storre fran Arkitektkopia. Far hon terringmodeller?
Nej, hon har aldrig jobbat med det, trots att B kan gora sddana. Hon skulle sdkert ha
nytta av det, siger hon nérjag tar upp det. Hon har ett sdadant projekt nu dér hon skulle
behova gora terrangstudier. Alla underlag kommericad-format, hon sammanstaller
eller ritar sjdlv fran andra ritningar. Hon anvander Autocad LT 2000 utan applikationer,
har aldrig haft kontakt med aterforsaljare.
1P21, Source Material:
Skulle en san som hon vara hjélpt av ett enklare skissande i 3d? Ja, varfor inte? Speciellt
hon, som har kunder som dr amatorer, ofta dldre. Borde inte hon kunna anvianda sina
egna datorstodda 3d-studier som presentation for bestéllaren? Eller kommer det 4ven
i framtiden att fungera béttre med handgjorda perspektivbilder? Hon har ldrt sig
sa mycket hon behover i dagsldget. Hennes framtida behov av kunskapsutveckling
overskuggas helt av hennes tankar kring hur jobbigt det &r att vara egen foretagare.
Att gora snabbare och béttre layout skulle kanske avlasta detta en del, darfor dr det
lockande. Att skissa i 3d-cad tror jag inte ligger inom det rimligas gréns. Hon trivs sa

bra &ndd, med sin perfekta nisch. Jag ser alltsa inga storre behov f6r henne att bli sa
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mycket mer datoriserad. Det ska mycket till i applikationsutveckling for at hon ska
kunna tillgodoggra sig mer avancerade verktyg. Anda dr hon en oradd foretagare, som
mycket pa egen hand byggt upp den teknologi hon behover.

1P22-23, Source Material:

Jag glider in pa mitt intresse att undersoka om ndgra praktiker arbetar med gestalt-
ning i 3d, att fa hjalp att tolka sina skisser. ] nappar direkt. 1p: »Det &r ett javligt bra
verktyg faktiskt, man far en snabb koll. Man har ju nadgon sorts karta i huvudet...
Man 6verraskas ofta just i bilderna, man tar ju in rumsligheten, det som ligger i sjdlva
projektet, men sen om man har placerat in den i staden, en relation, svart att halla
fokus pa... kommer den dér kyrkan dér, eller... det kanske finns andra kraftfalt runt
om som visar sig vara mycket starkare an det man har gjort sjdlv. Det &r manga ganger
man far en aha-upplevelse ndr man kikar pa det.« Alltsa — placerar man in modellen
i ett storre sammanhang upptacker man nya saker. Jag sdger att jag tror att de flesta
sitter fasti planen. Foretaget anvander den bara i bygghandlingen. ] menar att planen
ar vardelos pa att formedla en kénsla. Inte ens arkitekter dr bra pa att ldsa planer, an
mindre lekmén. Sa svdnger han lite, och sédger att det géller att anvdnda planen pa
ett valdigt medvetet sitt, att gora den véldigt enkel, sa att den blir tydlig, ndstan som
en karikatyr av anldggningen, for att informationen ska gé fram. Men den beskriver
valdigt lite av upplevelsen, mer om organisation.

1P22-23, Source Material:

1p: »Projektmaéssigt, s& finns det inga projekt idag, stora projekt, som anvéander 3d
utan allt dr ju 2d. S det &r snarare fragan liksom nér sjdlva projekteringen kommer
upp till ndgon slags 3d-lage. Da kommer man ju mer att fa anvédndning av 3d, men
innan dess, da blir det verkningslost liksom.« Sa inga husprojekt gors i 3d? 1p: »Inte
sjdlva projekteringen, ddremot jobbar ju byggnadsarkitekterna i 3d nar dom gor sjélva
byggnadens utformning. Men sen just att fa med hela den informationen till nésta
skede, nér alla andra aktorer ska in, det har inte jag hort talas om. [...] Problemet adr
da uppdateringen av sjdlva modellen, det maste ju nédstan ske i realtime i sé fall. Om
dom flyttar en végg, och sa sitter ndgon annan och jobbar pa ett gammalt 3d-underlag,
och sen fir han en ny modell nista dag, da kanske det visar sig att allt dr bortkastat.«
P hédvdar att det finns tekniker for att dela modeller i till exempel Archicad.

1P22-23, Source Material:

1p: »Ofta om man inte har 3d-verktyget sa gér man ju en plan och sen kanske man
drar upp ett perspektiv. Da representerar man mer nagon plangrej sadar. Om man
anvénder 3d-verktyg vildigt mycket da kan man ju liksom se och designa utifran det,
och justera. Det dr ju véldigt svart att designa utifran ett konstruerat perspektiv. Da
far man ju liksom konstruera om det. Eller om man har en vinkel fran ett hall, sd kan
man ju inte gora tio perspektiv, det tar ju for lang tid.«

1P22-23, Source Material:

Séag era idéskisser ut sa har ocksa, eller dr den hir modellen frén ett sent skede?
Nja, den blev allt mer detaljerad, men det sag ut sa dar véldigt tidigt. Man gjorde
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en 3d-modell tidigt, men tog inte ut bilder fran den. Man féljde 20/80o-principen. De
sista bilderna tog mycket arbete. Klistra pé texturer pa hus, gora trad och sa vidare
tar tid. 1p: »Det kravs att man kommer upp i den hir nivan for att folk ska ta den till
sig. Eller s& far man halla sig till den andra extremen, och visa skisser.« 1p: »Det har
ar en direktbild fran Maya. Nasta steg &dr ju dé att géra akningar, och vi har gjort en
del sddana akningar ocksd, dar vi anvander det som ett rorligt medel, med bilar och
folk som gar och sant dér, s& att man kéanner att det &r en riktig milj6. Om det dar
[stillbilden] ger en slags niva av forstéelse sa ger ju det [akningen] en mycket mera...
ytterligare en dimension.« 1p: »Det som ar svart med det hér att jobba med ny teknik
ar det att man kan ju inte... man kan ju liksom inte gora ett sant projekt och séga att
nu ar vi fardiga. Det hdnder ju hela tiden nya saker, det kommer nya program, det dr
nya tekniker, det dr nya sétt att representera arkitektur eller visualisering... man maste
hela tiden fortsitta utvecklas.«

1P22-23, Source Material:

IP: »Ja, dels s& kommer ju ganska mycket fran... dels dr det ju Gs, darifran har vi prak-
tikanter ndstan hela tiden. Dom brukar ju hjélpa oss, géra mycket av hardvarujobbet.
Sen sa, [grannforetaget} V, dom dr ju sju man pa sin visualiseringavdelning, dom brukar
vi tréffa ibland och snacka Global Illumination (skratt) och visualiseringstekniker och
sadar liksom... Och sen finns det ju andra visualiserare, men dom har vi inte s& mycket
kontakt med. Det blir mest V. Dom kor mest [3dstudio] Max, vi kor ju Maya-baserat,
sa dér har vi haft lite olika filosofi. Vi anvander ju Maya for att vi tycker att det &r ett
lattare verktyg &n Max. Vi gick ju in i Maya-svangen nér det ansags vara battre an Max,
sen har ju Max uppgraderats, s Max &r vl egentligen lika bra eller battre idag 4n Maya.
Maya har vél inte klarat av den hér renderings. .. det har med Global Illumination och
den enkelheteniatt rendera, utan det ar valdigt komplext att fa fram bra bilder och tar
langre tid. S& dar maste man ha en valdigt... vi har ett gubbibliotek och bilbibliotek
och tradbibliotek och sa tar man in det och sa stiller man ut det sa har, sa att det gar
ganska snabbt att gora bilderna dndéd. Men det tar ju tid att bygga upp tekniken for
det.«1P: »Det kravs ju ganska mycket datakraft ocksa, det blir standiga uppdateringar
av maskinparken. Det 4r inget billigt noje det héir. Bara licensen till Maya, vi fick ju
den billigt i borjan... men ség att vi investerat i alla fall en kvarts miljon dér i bérjan
bara for att komma pa banan. Sa det géller ju att man har utrymme f6r det. Men det
betalar sig ju samtidigt.« Ip: »Ja just det, men det &r ju forst nu som det betalar sig.«
1P: »(skratt) Ja, efter tre ar!«

1P22-23, Source Material:

De kan nog sdgas ha kommit langst i landet med att anvidnda datorstédet pa ett
kreativt sitt. Anda har de inte ndgon metod for att enkelt anvanda 3d i projektering.
Till storsta delen dr det d&nda traditionella metoder som géller —datamodeller anvands
huvudsakligen for att presentera, och da tar det mycket tid. Utan sina praktikanter
skulle de inte ha kommit sa 1dngt. Jag dr lite osdker pa hur mycket de faktiskt gor sjdlva.

vR-modellen 6ver B hade visst L gjort stora delar av.
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1P22-23, Source Material:

Deras satsning pa Maya var sdkert helt rétt for nagra ar sedan, nu tror jag att de skulle

vara effektivare med 3dstudio Max eller rent av Viz. Jag tror att de skulle kunna jobba

mindre konventionellt d&, och ga snabbare in i 3d. Idag ar det for mycket jobb, vilket

gor att 3d dnda tenderar att bli en arbetskravande fas i slutet av idéstadiet. Den fungerar

inte for de forsta stegen fran vision till operativ bild.

P26, Source Material:

Hur gick arbetet med datamodellen till? Skickade man filer? Nej, det var inte projat da.
Tavlingen gjordes f6r hand, T jobbade med PG pa Géteborgskontoret, som kdnde Arcitec

och modellverkstaden. Arcitec var pa vag in, gjorde delar av jobbet som ackvisition.
Bilderna blev bra, men lite stela. De gav inte T nagra nya insikter. De har inte bra trad!

IP: »Jag har jobbat med ett kontor som bara var sdna dar IT-experter, och det mérktes

att dom var mest intresserade av att gora film... dom var mest intresserade av att géra

effekter, att det kommer en fiskmas flygande f6rbi och sant vad, och jag har férsokt

sdga att det ar inte det vi dr intresserade av (skratt).«

P26, Source Material:

Har man nédgon som jobbar med 3d-cad, for att géra rumsstudier eller detaljer? Ja, fast

nu har 7 av 10 flyttat till X. »Det var lite sa dér... besvérligt.« Flera av dem kom fran X.
Den tidigare tvangsforflyttningen till Y var inte bra, men han tycker att det var trakigt

att sa manga flyttade. Man &r tvungna att bygga upp en ny grupp. En av killarna dar

ar E, han jobbar en hel del med 3d, mest mébler och liknande, inte hela miljéer. Han

forstar vitsen med att gora hela milj6er i 3d, men man har inte gjort det. Lite har det

att gora med att »P har ett koordinatsystem i huvudet«, han far ur sig bilder valdigt

fort. IP skissar i plan och sektion, P gor perspektivbilder. 1p kan inte gora perspektiv,
det blir inte speciellt bra. P har en enastdende begavning.

Hope Hasbrouk, Source Material:

Det f6rsta jag provade var en 3d-penna for virtuell lermodellering, (Sensable Technolo-
gies: Phantom Desktop och Freeform software). Man satt med en penna upphéngdien

rorlig arm. Nar markoren pa bildskdarmen kom »i kontakt« med modellen fick man ett

taktilt motstand. Helt suverdnt! Med olika virtuella verktyg kunde man lagga till och

draifrénlera, trycka in och dra ut. De hade testat att importera enkla terrangmodeller,
och det gick utmarkt (jag jobbade med en sddan som grund). Jag provade att bygga

ett trad, dethade Hope aldrig f6rsokt med. Det gar sékert, med lite anstrangning —jag

lekte bara ndgra minuter. Programmet kan sedan exportera 3dmesh i diverse olika

mystiska format (antagligen for vidare 6verforing till dxf eller 3ds senare?). Har fanns

dock en svaghet erkdnde Hope, modellerna blir litt pé tok for komplexa. Man kan dock
sedan plotta modellen, till exempel med den lilla maskin som med hjélp av plastpulver

skapade en liten skor modell, max ca 15x15x15 cm. Skoj, men tveksam nytta. Nagot som

gav dn mer intryck var lasergravyrmaskinerna (Universal Laser Systems)! En vanlig

Autocad-ritning kan enkelt skidras, etsas, ritas monster och grénser pa en uppsjo olika

typer av skivmaterial! Med ditt vanliga program skapar du vackra och traditionellt
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anvanda modeller, till en rimlig férbrukningskostnad. Maste ha!!

Jennifer Brooke, Source Material:

Hon skulle gérna vilja ldra sig mer om modelleringstekniker, men har dnnu inte haft
tid. Man har inte gjort nagra forsok alls pa Berkeley.

Madis Pihlak, Source Material:

De viktigaste digitala redskapen ar idag FormZ och Vectorworks, huvudsakligen i
Mac-milj6 (alla institutionens datorer 4r Mac, en gemensam datorsal med arkitekter
och ingenjérer hade pc-burkar). Ovningarna verkar relativt enkla och fantasilésa tycker
jag. Jag besokte en klass dar Tom Yahner var ldrare, och dér var det 16sbladssystem i
6vningar i Vectorworks. (Jag sag senare Toms namn i ndgon cAAD-skrift, men han gav ett
ganska farglost intryck pa mig.) Mest rita av figurer och kopiera s noggrant som méjligt
en fardig manuell planteringsplan. Tim Johnson har dock gjort ambitiosa manualer i
FormZ som finns pa deras sajt. Jag gjorde flera besok i datorsalar, i en avdem anvénde
man FormZ. Leah Wasser, en ung kvinnlig larare som gjorde ett arsldngt inhopp pa
skolan, ledde 6vningarna. Tim hade modellerat hoga byggnader som kringsl6t en
gérd, och studenterna skulle sedan konstruera en design f6r innergarden. Inlaimningen
skedde i form av en animering och ett vVRML-panorama i Quicktime. FormZ é&r inte
sa duktigt pad animering, men kan dtminstone gora flygningar mellan sparade vyer.
Studenterna fick gora all modellering av garden, inklusive vegetation. Sag mycket bra
ut — enkla modeller férvisso, men animering och VRML ger mycket mer &n ritningar!
Man hade inte tid och kunskap om hur man kan koppla flera panoraman till varandra
iQuicktime. (Leah visste heller inget om kamerabrannvidder, trots att hon visade hur
man gor vyer!) Det skulle vara kul att vara med pa kritiken av deras 6vningar.
Madis Pihlak, Source Material:

Jag tror inte heller att FormZ dr ndgon nyckel till framgang. Autocad som modellerare
och 3dstudio for animering och konvertering till VRML tror jag &r mer produktivt.
Madis verkar halla med mig om det mesta — som alla verksamheter gér man val
mer eller mindre slumpmaéssigt som paverkar den fér lang tid framover. Just nu ar
landskapsarkitektprogrammet delvis last av sin Mac-miljo. Det skulle kosta mycket

tid och pengar att sadla om, och anstrangning for lararna att lara nytt.
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Bilaga 4: Oversikt programvaror

ATT I TRYCKT FORM REDOVISA EN AKTUELL SAMMANSTALLNING av programvaror
dr i realiteten en omojlig uppgift, eftersom nya versioner av programvaror
standigt kommer ut. Den beskrivning som gors nedan fér i stéllet ses som
ett forsok till en dgonblicksbild av nagra av de digitala verktyg som fanns
tillgangliga under 2003.

Redovisningen omfattar program som avser att stodja landskapsarkitekten
i hennes kdrnverksamhet — design, projektering och presentation. Rena
kontorsprogram for kalkylering och textbehandling finns alltsa inte med,
inte heller standardprogram som Photoshop (bildredigering), Pagemaker
(layout och typografi) och Illustrator (illustrationer). Genomgéngen &r pa
intet vis komplett, utan baseras pa kdnda program som gatt att fa tag pa till
rimlig kostnad. En del programtillverkare har inte skickat nagot program och
har dérfér inte kunnat utvirderas.

I arbetet har inte ingatt att gora systematiska undersokningar av vilka
programvaror som faktiskt anvands. De noteringar om hur vanliga program-
men dr pa marknaden bygger péd observationer och diskussioner »i félt«.
En noggrann genomgéng av datoranvandningen i byggbranschen finns i
(Samuelsson, 2003).

Undersokningen syftar framst till att se & om det finns alternativ till
Autocad - som erséttning eller som komplement. Inventeringen omfattar de
storsta och mest spridda cad-programmen och ett antal tilldggsprogram, sa
kallade applikationer och plug-ins.

I detta sammanhang &r det svart att som erfaren Autocad-anvdndare vara
objektiv i bedomningen. Mot detta kan sdgas att manga befinner sig i den
situationen. Att byta fran ett invant program till ett annat, som pa papperet
verkar béttre, dr forenat med stora kostnader. Avancerad programvara dr dyr.
An mer kostsamt ar tidsatgangen for kurser och sénkt produktivitet. Krav pa
anpassning till pagdende eller planerade projekt dr ytterligare ett hinder mot
fornyelse.
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Branschen dr som resultat av detta konservativ och enkelspérig —i Sverige
mer dn i de flesta andra ldnder. Autocad har hdr en stor marknadsdominans.
Ungefar go procent av alla landskapsarkitektkontor anvander sig av Autocad.
Av resterande tio procent ritar de flesta for hand. Endast en brakdel anvander
sig av andra cad-program.

Redogorelsen nedan beskriver programmens viktigaste funktioner, men
innehdller ocksd en mer personlig vdrdering. Arbetet med att préva och
utvdrdera programvaran har gjorts av forskningsassistent Magnus Hoglund,
och har redigerats och kommenterats av forfattaren. Priser som anges avser
enanvandarlicens. Vid uppgradering, byte frdn annan produkt eller kép av
flera licenser satts priset lagre.

Onskeprogrammet

Vad krdvs av ett cad-program for att det ska vara ett bra verktyg for land-
skapsarkitekter, och i synnerhet for svenska sddana?

Svaret dr naturligtvis helt beroende av individuella behov och foérutsatt-
ningar. Nedan listas nagra viktiga egenskaper for ett bra cad-program, som
kan anvéndas fran skissande till presentation.

» Designa och projektera direkt i 3d — tradgropar, mobler, vagar, markover-
byggnader, hojdsattning och sa vidare.

> Objektorienterat projekterande — istéllet for att dra linjer och cirkelbagar

byggs modellen upp av objekt.

» Skaloberoende projektering — all design sker i skala 1:1, den fardiga

ritningsskalan ska inte behova stéllas in férran vid utskriften.

» Enkelt att fran modellen ta fram de standardiserade ritningar och

forteckningar som anvéands i byggande och i forvaltning.

» Ettanpassningsbart anviandargrénssnitt — det ska finnas enkla guider och

knappar fér novisen, samtidigt som den skicklige utféraren ska ha gott om

snabbkommandon och makrofunktioner.

> Visualiseringsfunktioner — det ska vara relativt enkelt att skapa snygga och

forstaeliga planer, snitt och perspektiv av olika grad av realism, allt utifran

3d-modellen.

» Anpassat efter svenska forhdllanden — lagernamnstandard, markbelédgg-
ningsmaterial, utrustning, vixter med mera.

Dessa 6nskade egenskaper lag till grund for bedomningen av programmen
som gjorts under inventeringsarbetet.
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Skissprogram

Orjan Wikforss skriver i Informationsteknologi tviirs genom Byggsverige om hur
»fel«allting gick ndr man introducerade datorer i arkitektarbetet f6r drygt 20
ar sedan. De program som togs fram gjordes i tron om att arkitektarbete gar ut
paatt ta fram ritningar och gora perspektivillustrationer. Den delen av arbetet
dér de viktiga besluten tas — skissandet — tillgodosags inte pd samma sétt.

Det finns dock ndgra program pd marknaden som &r tdnkta att kunna
fungera som hjdlpmedel i den tidiga skissprocessen. Hir redovisas tva av
dessa — Sketchup och Architectural Studio — som bada har sina férdelar och
nackdelar. Programmen har lite olika uppbyggnad, men det som férenar dem
dr just ambitionen att hjdlpa till med skissandet. Ett skissande som ska kunna
vara hur exakt eller odetaljerat som helst.

Sketchup

Version 2.1, @Last Software, www.sketchup.com. Pris ca 7 500 kronor per licens.
Programmet Sketchup lanseras som ett skissverktyg och inte som ett cad-
program — det ska vara enkelt och okomplicerat. Och enkelt dr det: pad nagra
minuter gar det att snabbt bygga upp en tredimensionell modell.

Sketchup dr tankt att anvdndas dels som ett verktyg under den egna
skissprocessen, men ocksa for att under en dialog med till exempel en bestallare
kunna skissa fram ett férslag och dndra i och vrida pa modellen. Det finns
funktioner for att rora sig i modellen — precis som i datorspel — for att ldttare
uppfatta hur forslaget skulle te sig i verkligheten.

Det gar att arbeta helt skalenligt — precis som i de flesta cad-program
ritas allting i skala 1:1. Aven om det gar att arbeta i plan sa dr det forst med
3d-funktionerna som Sketchup visar sin styrka.

Underlag kan importeras till Sketchup antingen fran cad som dwg- eller
dxf-filer, eller som bilder i jpg- eller tif-format. Ett problem med importen av
cad-filer &r att Sketchup inte ser slutna linjer som ytor — de maste definieras
om f6r att kunna anvéndas.

I Sketchup visas allting i realtid. Material och skuggor visas pa skdrmen
hela tiden, i alla ldgen, vilket innebér att man behover inte rendera (framkalla)
nagra bilder. Skuggorna gar att stilla in f6r 6nskat datum och tid pa dygnet.
Animationer over ett ar eller ett dygn gar enkelt att f4 fram.

Att skissa med hjélp av Sketchup gar riktigt bra. Det dr latt att ldra sig, har
bra funktioner f6r import och export av cad-filer och &r roligt att arbeta med.
Att arbeta med Sketchup kan liknas vid att gora kartongmodell, skissa och ga
runt i en fullskalemodell - allt pa en och samma gang.

I all sin enkelhet &r Sketchup ett imponerande program. Det lekfulla
granssnittet hindrar inte att det anvands seriost. Kopplingen till Autocad &r
tillrdckligt bra for att vara praktiskt anvandbar.
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Figur 14. Med Sketchup &r det enkelt att utifran ett cad-underlag skapa volymer och
skissa direkt i 3d. Bild Magnus Hoglund.

Figur 15. Nivakurvorna dr importerade fran Autocad till Sketchup. Huset och
terrdngen modellerades upp pé ca 20 minuter. Traden, médnniskorna och bilen &ar
importerade fran fran det medftljande biblioteket. Skuggorna ar orienterade efter hur
de star i Uppsala den 21 juni klockan 14:40. Bild Magnus Hoéglund.

Autodesk Architectural Studio

Version 3, Autodesk, www.autodesk.com. (Forséljning upphort.)

Architectural Studio produceras av Autodesk, tillverkaren av Autocad. Det &r
som namnet antyder ett virtuellt arkitektkontor (studio) med digitala verktyg.
Har finns skisspapper, pennor av olika slag, gem och suddgummi. Det mesta
ritandet gors i 2d, precis som med papper och penna, men det finns ocksa
funktioner for enkel 3d-modellering.

256



Oversikt programvaror

Programmet dr tankt att vara ett stort steg ndrmare »det papperslosa
kontoret«. Anviandaren ska skissa, modellera och revidera direkt i datorn,
istdllet for att forst skriva ut ritningsunderlagen, skissa for hand, skanna in
dem och digitalisera (rita av) dem. I Architectural Studio finns funktioner
for att konferera och diskutera idéer direkt 6ver Internet. Tanken &r att man
snabbt ska kunna utbyta information med sina kollegor, eller uppdragsgivare,
oavsett om de dr pa kontoret eller inte.

I praktiken dr dock arbetet pa det virtuella skisspapperet datorn med
hjélp av datormusen vildigt klumpigt. Det dr svart att fa linjerna precis dar
man vill ha dem. Med penna och ritplatta gar det betydligt battre. Ett sddant
redskap dr narmast en forutséttning for att man ska kunna arbeta produktivt
med programmet.

Modelleringen for 3d dr separerad fran skissverktyget. For att bygga en
tredimensionell modell maste man bérja om fran borjan — det gar inte att utga
fran skisserna. Modelleringsverktygen dr nagot klumpiga och svara att hantera.
Sketchup &r betydligt enklare och mer intuitivt att arbeta med.

Att importera cad-ritningar som underlag till Architectural Studio &r
forvanansvért invecklat. De maste forst exporteras genom en komplicerad
procedur fran Autocad till filformatet dwf7 3 Med tanke paatt Autodesk tillver-
kar bada produkterna borde det finnas funktioner fér att importera dwg- eller
dxf-filer, som dr de vanligaste filformaten f6r utbyte av cad-modeller.

Sammantaget gor nackdelarna att Architectural Studio knappast &r ett
seridst alternativ. Utvecklingen av programmet verkar ocksa ha avstannat — det
marknadsfors inte langre av Autodesk. Grundtankarna bakom programmet
var intressanta, men i praktiken blev det en isolerad 6, med délig koppling till
Autocad. Darmed forsvann mycket av vitsen med programmet.
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Figur 16. 3d-modellering i Architectural Studio. Bild Magnus Hoglund.
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Cad-program

Det finns idag tva principiellt olika typer av cad-program. Den ena typen kallas
ritningsorienterad. Har efterliknas det manuella séttet att arbeta. Man ritar
streck, skriver text och s& vidare, och avslutar med att ligga en ritningsram
runt det man ritat.

Den andra typen av cad kallas modellorienterad. Har bygger man upp sin
modell —i tva eller tre dimensioner — och presenterar sedan modellen i vyer.
Vyerna kan ha ritningsram, namnruta och allt annat som hor till traditionella
bygghandlingar. Slutprodukterna ar alltsa snarlika. Den stora skillnaden ar att
modellorienterad cad kan goras mer lik det fysiska objekt som ska byggas. Det
mest avancerade sittet att arbete anvander standardiserade objekt som placeras
inimodellen. Slutresultatet blir en byggproduktmodell, som ligger till grund for
ritningar, forteckningar och annat som anviands som presentationsmedel.

Idag anvdnder de flesta landskapsarkitekter ett tvadimensionellt modell-
orienterat arbetssitt. En del firdiga komponenter anvinds, till exempel fardiga
smd ritningar (symboler) 6ver markutrustning, lekutrustning och annat. Dessa
dr dock oftast inte tredimensionella. En del byggnadsarkitekter har borjat
anvianda mer genomférd produktmodellering. Istillet for att rita streck kan
de »bygga«viggar och annat som utgér en byggnad. Dessa kan gradvis goras
allt mer detaljerade — fran en solid védgg av en viss tjocklek kan den ges skikt
av skivor, reglar och sa vidare. Till slut kan produkten vara en digital modell,
som innehaller alla komponenter som ska finnas i den fysiska byggnaden.
Cad-modellen kan ges ytskikt, belysning, m&blering och sa vidare, och sedan
renderas till en bild som med hog grad av realism visar den tankta miljon.

Syftet med att anvdnda cad-program, oavsett typ, dr att fa stod for
design och ritningsproduktion. En stor del av kritiken mot cad-program och
datorstodd design dr att den uppfattas som »kantig« och for exakt fér att kunna
anvandas som ett hjdlpmedel i den tidiga designprocessen, skissandet.

De cad-program som séljs idag bestér ofta av olika paket riktade till olika
malgrupper, till exempel byggnadsarkitekter, vagkonstruktorer, el-konsulter
och landskapsarkitekter. Programmen blir allt mer specialiserade och fylls med
finesser. Detta gor att det blir svarare att byta fran ett cad-program till ett annat.
De flesta fortsétter darfor att anvanda det cad-program de lért sig fran borjan.
For de flesta svenska landskapsarkitekter dr detta program Autocad.

Autocad och Land Desktop

Versionerna 2000, 2000i, 2002 och 2004 (Autocad) och version 3 (Land Desktop). Pris ca 57 000
kronor per licens.

Autocad har som ndmnts blivit en de-facto standard pa marknaden. Dess fil-
format dwg och dxfdr harmed de viktigaste formaten for utbyte av cad-ritningar
och modeller mellan konsulter, oavsett vilket cad-program som anvénds.”*
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Programmet uppfattas av manga som kantigt och lite stelt, mycket beroende
pé dess exakthet, men ocksa pa grund av den hatdlskade kommandoraden
som visas i skirmens nederdel. Kommandoraden &r en rest fran tiden da alla
kommandon skrevs in fran tangentbordet, innan pekdon som mus och penna
borjade anvandas. Den dr oumbarlig dn idag, &ven om det sedan ldnge finns
alternativ som rullgardinsmenyer och knappar. Fér den vana anvandaren &r
kommandoraden och snabbkommandon fortfarande det snabbaste sittet att
rita i Autocad.

Med Autocad foljer programmeringsspraket Autolisp som gor det mojligt
att sjdlv ga in och dndra eller gora tilligg till programmet. Detta kan handla
om allt fran att strukturera om menyer till att skriva egna komplexa funktioner.
Att anvdndare gor egna tilliggsprogram &r inte sa vanligt. Det finns dock
en uppsjo av olika verktyg att kopa till, allt frdn stora kostsamma program
for visualisering och rendering till sma moduler som ger extra ritverktyg.
Manga av dessa sma program &r gratis, och utviaxlas mellan mer eller mindre
professionella programmerare.

Land Desktop (LDT)dr ett av de malgruppsinriktade Autocad-paketen,
utvecklat for landskapsarkitektur och for lantmaéteri. Har finns mangder av
verktyg for att hantera héjddata av olika slag, for terrangmodellering och
for massberdkning. LDT &r sa kraftfullt och avancerat sa att det nédstan blir
oanvédndbart. For att kunna anvénda funktionerna maste anvéndaren vara
ordentligt insatt och ha ldrt sig programmet frdn grunden. De manga olika
instéllningarna och mojligheterna forvirrar den orutinerade anvédndaren.

De senaste aren har Autodesk, som producerar Autocad, borjat slappanya
versioner av programmen allt oftare, med mindre och mindre skillnad mellan
versionerna. Den senaste utvecklingen har inriktats mot Internetfunktioner,
och mot utbyte av filer och ritningar. Leverantdrer av byggprodukter ska
enkelt kunna erbjuda ritningar och modeller som projektéren kan himta via
funktionen Design Center.

Det finns ocksé en »light-version« (Autocad LT), som saknar stod f6r bland
annat 3d-modellering och Autolisp. Den dr vanlig pa landskapsarkitekt-
kontoren, speciellt pa de mindre. Eftersom projekteringen till 6verviagande
del sker tvadimensionellt anser méanga att den racker. Prisskillnaden —ca 6 ooo
kr istéllet for moderprogrammets ca 45 ooo — &r ett tungt vdgande skal.

Alla versioner av programmet har samma grundkoncept vad galler ritande
och modellering. Inldrningstroskeln &r relativt hog, men med lite vana blir
anvandaren mycket produktiv. Autocad excelleraridensista projekteringsfasen,
nér ritningar ska framstéllas. Man kan enkelt skapa standarduppséttningar
av ritningar, som kan ateranviandas i nya projekt. Tekniken for ritningsutbyte
mellan olika konsulter dr ocksé vél fungerande, vilket &r viktigt i de flesta
projekt idag.
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Figur 17. Autocad &r speciellt vdl fungerande vid ritningsframstallning. Bild Magnus
Hoglund.

Archicad och ArchiTerra

Version 7.0 (Archicad) och 1.0 (Architerra), Graphisoft, www.graphisoft.com. Pris ca 53 000
respektive 1 900 kronor per licens.

Ett program som vuxit internationellt de senaste aren, och som natt viss
spridning bland svenska byggnadsarkitekter, &r Archicad. Daremot kdnner
den svenske aterforsiljaren inte till ndgot landskapsarkitektkontor som arbetar
med programmet.

Med Archicad kan man glomma allt som har med tvaddimensionellt ritande
att gora — hér ritas allting direkt i 3d. Programmet &r objektorienterat och
modellen byggs upp med objekt, klassificerade enligt 1rc”°. Varje objekt kan
i princip dndras och varieras hur mycket som helst for att det ska passa in i
utformningen. Manga mdobel- och byggdelstillverkare gor egna objekt som
projektorer kan anvdnda i sin modell. Objekt som fonster och dorrar gor
automatiskt hél i vaggar for att skapa 6ppningar.

Efter att ha byggt upp sinbyggnadsmodell i 3d, med alla komponenter, &r
det enkelt att plocka ut ritningar som snitt, fasader och planer. For varje objekt
gar det att stélla in vad som ska visas i olika vyer.

Archicad &r framst gjort for husritande, och fér det &ndamalet fungerar
det bra. For landskapsarkitekter 4r méjligheterna mer begrédnsade. Det finns
ett tilliggsprogram, Architerra, som &r tankt for skapande av utemiljéer, men
de funktioner som programmet erbjuder dr begransade. Mojligheterna till
3d-modellering &r sdmre &n i Archicad. Det enda Architerra klarar av ar att
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skapa en terrdangmodell utifran héjddata i form av punkter eller nivadkurvor.
De funktioner som for dvrigt erbjuds &r bristfdlliga. Om programmet skulle
ha foljt Archicads i 6vrigt avancerade upplédgg skulle det ha funnits enkla
funktioner fér hgjdsétining, och fér att kunna bearbeta terraingmodellen.

Testet av Archicad och Architerra visar dock tydligt de problem som uppstar
med ett produktmodellorienterat arbetssatt i landskapsarkitektur. Ofta finns
inte tillrdckligt exakta inmétningsdata att tillga for att graden av precision
som behovs blir uppfylld. Markanlédggningar dr dessutom séllan sa plana och
ratvinkliga som byggnader normalt &r.

Ytterligare problem uppstar om man inte hittar de komponenter man
behover. Varken programmet i sig eller de nedladdningsbara objekt som
finns hos tillverkare kan tdcka alla behov som kan uppsta. Att bygga upp ett
nytt objekt fran borjan &dr svért och tidsddande.

Bortsett fran dessa problem dr Archicad ettlogiskt program att arbeta med.
For byggnadsarkitektur ger det ett arbetssitt som skapar tydliga mervéarden
jamfort med tvadimensionell projektering. Principen och anvéandargranssnittet
borde kunna inspirera andra tillverkare.

Microstation

Version 8, Bentley Systems, www.bentley.com. Pris ca 54 000 kronor per licens.

Den nist storste tillverkaren av cad-program for byggbranschen &r Bentley
Systems med sitt Microstation. I mangt och mycket liknar det Autocad. Det
kan till och med arbeta direkt med Autocads filformat dwg. Man har ett eget
filformat — dgn — men det gér att vilja vilket man vill arbeta med.

Stravan att efterlikna Autocad, och kanske att vinna dver anvandare, ar
tydligimarknadsforingen. Hela tiden podngteras hur kompatibelt Microstation
ar med Autocad; hur man kan stélla in anvdndarmiljon sa att det ska visuellt
likna Autocad; att de flesta viktiga basfunktionerna som lagerhantering och
externa referensfiler anvédnds pa samma sétt i Microstation som Autocad.

Ritningar skapas med olika sheets (layout i Autocad), objekt &drver
egenskaper fran det lager det ligger pa och precis som i Autocad gar det att
skriva egna kommandon och script. Aven i Microstation gar det att skapa
egna koordinatsystem.

Det finns dock skillnader. Programmen ser olika — Microstation upplevs
som ett »mjukare« program i sitt anvdndargranssnitt. Man kan till exempel
vilja bort den textbaserade kommandoraden, och istillet f& menyrutor som
automatiskt poppar upp niar man valjer ett nytt verktyg.

En viktig funktion, som helt saknas i Autocad, dr dgn-filens méjligheter att
spara en »design history«. I efterhand kan man gé tillbaka och kontrollera vad
som har dndrats, av vem och néar. Déarefter kan man betrakta olika revisioner
och ner pa elementniva angra dndringar.
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Till skillnad frdn Vectorworks och Archicad sa finns det en del land-
skapsarkitekter i Sverige som arbetar med Microstation. Kanske framfor
allt de som arbetar med storre detaljplaner, som till exempel Stockholms
Stadsbyggnadskontor.

For en van Autocad-anvandare finns det ingen storre anledning att byta
till Microstation, speciellt inte som Autocad &r billigare. Har man vél vant
sig vid anvdndarmiljon i Autocad fungerar den utmairkt. Vissa rithjalpmedel
dr battre utformade i Autocad, och dessutom kan man ha flera filer 6ppna
samtidigt. Detta gar markligt nog inte gar i Microstation.

Vectorworks Landmark

Version 10.0.1, Nemetschek, www.nemetschek.net. Pris ca 15 000 kronor per licens.
Vectorworks, eller Minicad som programmet hette fran borjan, har funnits linge
och anvands framfor allt i usa. Det &r inte lika vanligt i Europa. Programmet
bygger pé olika typer av »intelligenta« objekt, som har vyer bade i tva och tre
dimensioner. Hus byggs upp av bland annat viggobjekt, med fonsterobjekt
som automatiskt gor Sppningar i vaggen. Objekten ldggs pa olika vaningsplan
(layer) som kan lankas samman till en hel (hus)modell.

Vectorworks dr uppbyggt kring ett WysIwyc-tinkande”®. Alla linjer och
ytor redovisas pa skdrmen precis som de kommer att se ut i utskriften, och
texter visas med olika storlek beroende pé vilken skala som véljs. Harvidlag
skiljer det sig fran de flesta andra program, som i basta fall har ett forhands-
granskningsldge som visar hur utskriften kommer att se ut.

Landmark &r ett tillagg till grundprogrammet, med terrangmodellerare for
att forma mark och végar och ett vaxtbibliotek for att placera trdd och buskar.
Vill man placera ut en véxt dr det en ganska kranglig procedur i flera menyer
innan man kommer fram till en véxtdatabas. Denna é&r i sig bra uppbyggd
med manga véxter, och det gér att sbka med filter for olika karaktérer och
vaxtbetingelser. Problemet ar att databasen domineras av amerikanska trad,
och har amerikansk zonindelning.

Lagerhanteringen i Vectorworks har en bra finess. Lager (eller class som det
heter i Vectorworks) som hér samman pa nagot vis kan grupperas och hamna i
en egen undermeny. Detta skapas egentligen med ett bindestreck. Till exempel
bildar lagren »véggar-bef«, »vdggar-nya« och »viggar-rives« automatiskt
gruppen »vdggar« med underkategorierna »bef«, »nya« och »rives«. Detta
ar ett smidigt satt att skapa struktur och ordning i lagerférteckningen. Tyvarr
saknas en férberedd koppling till svensk (och internationell) standard.

Vectorworks med Landmark dr helt klart ett serist alternativ till Autocad.
Det kan 6ppna och spara Autocad-filer, vilket gor att det gér att anvénda i
projekt med andra inblandade. Anvindargranssnittet ar lattbegripligt, funk-
tionerna manga och vil fungerande. Enda problemet &r bristen pa anpassning
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till svenska forhédllanden. Om en svensk aterforséljare skapade bibliotek med
svensk utrustning, véaxter och lager skulle anvdandbarheten 6ka betydligt.

Applikationer och plug-ins till Autocad

En av de stora férdelarna med Autocad dr mojligheten att skapa egna menyer,
funktioner, makron och hela tilliggsprogram. Man kan anvénda flera program-
meringssprak. Enklast &r att anvdnda foretagets egna Autolisp. Spraket ar
lattlart, sa steget till att sjdlv borja programmera dr ovanligt litet.

Den hér enkelheten har lett till att det finns en uppsjo av tilldggsprogram
pé marknaden. En del 4r sma gratisprogram, medan andra dr stora paket for
tiotusentals kronor.

Varfér ska man koppla tilliggsprogram till Autocad? En fordel ar att
varje anvandare eller kontor kan skraddarsy ett programpaket som &r béttre
anpassat efter de behov som finns. An viktigare &r att grundprogrammets
funktionalitet blir storre — allt ifrdn smé produktivitetshéjande finesser till
omfattande funktioner som terrdangmodellering och visualisering.

Autoark Landskap Pro

Version 3.12, Autoark Systems, www.autoark.com. Pris ca 7 500 kronor per licens.

Autoark Landskap é&r ett svenskt tilliggsprogram for Autocad 2000, LT, 2000i
och 2002. Det stoder tyvérr inte Autocad Land Desktop.

Programmet dr utvecklat for »kartritare och landskapsarkitekter«, och
innehaller méngder av objekt, till exempel trdd, buskar, utrustning och fordon.
Isymbolbiblioteket finns bland annat alla Vagverkets standardvégskyltar, och
det finns en rejdl uppsdttning med vagmarkeringspilar. Av ndgon anledning
finns det ocksa speciella funktioner for att gora vaggar.

Autoark Landskap hjélper anvdndaren med vissa grundinstéllningar som
skala och textstorlek, och foljer lagerstrukturen i Bygghandlingar go.

Programmet dr enkelt att anvéanda. Alla funktioner och symboler finns att
na frdn en verktygspalett som alltid ligger verst pa skdrmen (vilket kan vara
irriterande ndr man véxlar till andra program). Paletten har tre flikar som inte
ar heltlogiskt indelade. Till exempel finns knappen for att infoga egna objekt
och symboler under fliken »kartor«, men det gar d&nda snabbt att ldra sig att
hitta bland flikarna.

Efter att ha startat en ny ritning inleder man med att vilja skala, ritenhet
(meter eller millimeter) och lagerstruktur. Skalan styr storleken pa texter och
dr latt att dndra pa under ritandets gang.

Den stora férdelen med Autoark Landskap ar alla symboler som foljer
med programmet. Alla objekt gar att fdrhandsgranska innan de infogas i cad-
modellen. En del objekt — trdd, buskar och bilar - finns bade i planprojektion
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ochi elevation. Detta dr ett bra hjdlpmedel for att snabbt géra snitt och vyer.

Programmet har dock klara brister. Vissa symboler far fel storlek nér
de sitts in i modellen, de blir antingen for stora eller fér sma. Det saknar
helt en lagerhanterare. Vid initieringen av en ny ritning skapas visserligen
massor av lager, helt enligt den lagerstruktur som valts, men det &r inte mer
dn sd. Det finns inga hjdlpmedel for att fa ndgon ordning pé de kryptiska
lagernamnen.

Iannonseringen for programmet star det att det har »3d-funktionalitet«, men
detta 4r ndrmast en bluff. Det enda som erbjuds &r elva primitiva geometriska
figurer att infoga i en cad-modell. Funktioner f6r detta finns redan i Autocad,
och dér kan man sjdlv bestimma exakt hur de ska se ut. Med en ordentlig
lagerhanterare, fler trad och ett riktigt 3d-stod kan Autoark Landskap bli ett
bra litet program, som helt klart hgjer funktonaliteten i Autocad.

Quicksurf

Version 2000, Schreiber Instruments, www.schreiber.com. Pris ca 9 100 kronor per licens.
Quicksurf &r ett tilliggsprogram till Autocad som fungerar pa versionerna
12 — 2002. Det &r en terrdangmodellerare for tredimensionella markmodeller,
som sedan kan bearbetas och anvdndas som underlag fér berdkningar och
visualiseringar.

Markmodeller byggs upp utifran nivdkurvor, punktdata, databaser eller
textfiler. De skapade terrdngmodellerna kan visas som hdjdkurvor, rutnét (grid),
trianglar (1iv) eller ytor (3dface). Objekt som végar och trdad kan »draperas« pa
marken sa att det gér att se hur de ror sig i landskapet.

Forutom att gora markmodeller finns det i Quicksurf funktioner for att
undersoka vattenavrinning. Klickar man ndgonstans pa ytan sa ritas en
linje som visar hur vattnet kommer att rinna. Det finns kraftfulla funktioner
for att jaimfora tva olika terrangmodeller, till exempel for att berdkna hur
mycket massor som schaktas bort fran en anldggning, eller hur stora volymer
utfyllnadsmaterial som behdvs. Genom att gora en terrangmodell pa den
uppmitta befintliga plasten och sedan géra en pa det projekterade forslaget
kan Quicksurf rikna ut skillnaden.

Quicksurf ar en fullfjidrad terringmodellerare som &r relativt enkel att
anvanda. Programmet syns som en extra meny i Autocad och har lagom
manga funktioner — de gar att 6verblicka och hantera. Inlarningstroskeln blir
harmed relativt lag.

Land4

Version 4, Land i/s, www .land4.dk. Pris ca 9 500 kronor per licens.
Tvé danska landskapsarkitekter, Soren Ross och Hans Kragh, har tagit fram en
applikation fér Autocad som bygger pa deras erfarenheter av cad-projektering.
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Landg syns i Autocad som ett verktygsfalt och som en rullgardinsmeny. Som
tilldgg levereras Land4 med terrdingmodelleraren Quicksurf.

Land4 &r tankt som ett redskap som ska forenkla det dagliga arbetet i
Autocad. Utvecklarna har lagt ned mycket tid pa att gora ritandet mer »ergo-
nomiskt«—sa fa klick eller tangenttryckningar som méjligt f6r varje kommando.
Programmet kan delas in i fyra delar: lagerhanterare, ritningsinstallningar,
symbolbibliotek och specialfunktioner.

Lagerhanteraren gar att stélla in sd att den foljer lagerstrukturen enligt
Bygghandlingar go eller den svenska standarden. Istéllet for att vélja lager i
den vanligalagerlistan i Autocad, dir ett lager enligt BHgo kan heta L-M-3114-
--, klickar man fram det lager som man vill anvidnda i klartext, till exempel
Beliiggningar av markbetongplattor/markbetongsten (L-M-3114---). Genom att
markera objekt och ge dem tilldgget Befintliga byggdelar/anordningar som
behilles 1aggs de automatiskt i ett nytt lager med suffixet E for Existerande (i
det har fallet L-M-3114--E).

Symbolbiblioteken i Land4 innehéller symboler (Autocad-block) och
ytmarkeringar (hatch). Biblioteket kan ldggas pa en server sa att flera anvandare
kan lagga till egna symboler och dela dem med andra pa nétverket.

For attjust gora ritandet enklare och snabbare finns det ett antal kraftfulla
och fiffiga specialfunktioner. Man kan exempelvis sprida block — om det ar
utplacerat manga likadana block, till exempel trdd, sa kan kommandot
slumpmassigt skala om och rotera blocken var for sig sa att ritningen far ett
mer levande utseende. Det finns manga fler funktioner — enklare perspektiv,
texter till hojddata, och berdkning av stdlkantstod for att ndimna nagra.

Landy dr ett bra tilldgg till Autocad. Det &r enkelt att anvdnda, komman-
dona forklarar mer eller mindre sig sjédlva, och det finns gott om nyttiga och
tidsbesparande funktioner. Det som saknas &r en mer utbyggd vixthanterare,
med ett véxtbibliotek ddr man direkt kan vélja art och storlek att sitta in i
cad-modellen.

Accurender

Version 3, AccuStudio, www.accurender.com. Pris ca $ 495 per licens.

I Autocad finns enkla men vél fungerande funktioner for att komplettera en
tredimensionell modell med material och belysning, och utifrdn detta rendera
bilder. Vill man nd en &nnu hogre grad av realism i bilderna finns applikationen
Accurender att tillga. Det dr ett litet och lattanvant program som har en relativt
avancerad ljusberdkning. Bland annat finns flera funktioner for radiositet. Dar
enklare metoder enbart raknar pa hur ljuset reflekteras, kontrolleras har hur
ljuset absorberas av och fargar in nérliggande ytor. Radiositetsberdkningen
ger mjukare skuggor och mer verklighetstrogna bilder, framfor allt av
interidrer.
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For landskapsarkitekten dr dock det basta med Accurender funktionerna
for tradmodellering. Det dr bara att vélja art i det medfdljande tradbiblioteket,
ange hojd eller stamomféng och sedan placera in i sin cad-modell. I Autocad
visas trdden som enkla tradmodeller som inte tynger ner filen. Forst vid
renderingen i Accurender genereras tradens utseende.

Figur 18. Tradet »Maple, Bigleaf« som trddmodell i Autocad och renderat i Accurender.

Traden dr matematiskt uppbyggda av ett antal parametrar och varje trdd blir
unikt — en viss variation skapas for varje trad. Det dr ocksé enkelt att skapa
illustrationer for olika arstider. For varje trad finns data lagrade for hostfarger,
blomning, bar och sa vidare.

Figur 19. Accurender-trdd i versioner for var, sommar, host och vinter.

Det medfoljande biblioteket dock inte anpassat efter svenska véxter och
forhallanden — det finns fler kaktusar och palmer &n vad det finns 16vféallande
trad. Det finns funktioner for att skapa egna trdd, men det tar tid och resultatet
blir inte alltid riktigt som man tankt sig.

Férutom hanteringen av trdd, buskar och andra véxter finns ett stort
bibliotek med texturer som kan appliceras pa ytor. Detta kan kompletteras
med bilder fran Internet, eller med egna.

Vill man anvdnda Autocad for visualisering &r Accurender ett sjdlvklart
tilldgg. Programmet &r lattanvant och gar snabbt att lara. Man kan enkelt fa
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trdd i ratt skala, som fungerar bade som trddmodeller och som renderade
bilder. Pa det séttet stoder applikationen bade det tidiga skissarbetet och
arbetet med de slutgiltiga presentationerna.

Novapoint Landskap

Version 5,ViaNova IT AS, www.viasys.com. Pris ca 19 000 kronor per licens.

Svensk-norska Novapoint dr en av vérldens stdrsta producenter av Autocad-
applikationer, och har ett ndra samarbete med Autodesk. Novapoint finns
i ett antal versioner anpassade for olika specialomraden, till exempel Vig,
Buller, va och Landskap.

Novapoint Landskap dr den mest spridda Autocad-applikationen for
landskapsarkitekter i Sverige, och finns pa manga kontor. Enligt tillverkaren
finns ménga funktioner som ska underlitta landskapsarkitekters arbete,
bland annat en terrdngmodellerare. Trots detta anvdnds programmet véldigt
sparsamt. Manga anvander enbart symbolbiblioteket. I dvrigt tycker de flesta
illa om applikationen.

Point-programmen har alltid varit, och dr fortfarande svéra att installera.
Nar man vél fattigang det dr det svart att veta var man ska borja. Programmet
maste forst startas inifrdn en av rullgardinsmenyerna. Enkelheten i Land4
saknas, men sa finns ocksa 155 knappar med funktioner. Har finns funktioner
for det mesta en landskapsarkitekt behover under projekteringsfasen, om
an lite val omstandligt paketerat. Det skandinaviska samarbete som ligger
bakom programmet syns i det att det manga av knapparna och menyerna
har norsk text.

Styrkan med Novapoint Landskap dr de manga funktionerna. Allt frén
terrangmodellering till vixtdatabas, mdngdning, symbolbibliotek funktioner
for utstakning av végar.

Det som imponerar mest &r att de flesta objekt som sitts uti modellen kopp-
las till en databas. Genom att klicka pa knappen »Mangder« gors ett utdrag ur
databasen. Hirmed skapas mangdforteckningar 6ver véxter, draneringsror
och markbeldggningar, eller vad som nu finns i cad-modellen.

Databasen &r kopplad till viaxtdatabasen Svensk Dendrologi. Ndr man
sétter in till exempel ett trdd eller en buske kan man ga till véxtlistan for
att vélja art och ritningssymbol, stilla in storlek fér eventuell tradgrop och
Kklicka ut vaxterna i cad-modellen. Det som saknas dr urvalsfunktionerna som
finns i Svensk Dendrologi — i Novapoint Landskap finns enbart en forenklad
véxtlista.

Manga av de funktioner for hojdsatining som f6ljer med &r bra, till exempel
»Punkthojd fran terrangmodell« dar plushoéjder sdtts ut med hojdinforma-
tion direkt fran terrdngmodellen. Det dr bara att klicka ddr man vill ha dem.
Problemet &r att dylika funktioner bygger pa att det finns en bra terrangmodell
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att utga ifrdn. Terrdangmodelleraren som ingar har vissa brister. For att hojd-
sattningsfunktionerna ska ga att anvanda krédvs goda inmétningsdata, och att
det gar attlaborera och modellera om marken med en bra terrdngmodellerare.
I praktiken blir ddrfér ménga av funktionerna svaranvandbara.

Novapoint Landskap forsoker vara en heltdckande applikation. Det finns
inget stod for skissandet, men det &r ett bra verktyg for projekteringsfasen. Om
programmet gors lite enklare att anvénda, kopplingen till Svensk Dendrologi
gors bdttre och mer omfattande, och terrdang- och hojdsattningsfunktionerna
forbattras, skulle det bli betydligt mer anvant dn vad det ar idag.

Product Explorer

Version 1.0, Vianova Systems, www.vianovasystems.com. Pris ca 6 000 kronor per licens.
Product Explorer dr ett tilldiggsprogram som till stérsta delen utgdrs av ett
produktbibliotek for direkt insattning av fardiga objekt i cad-modellen. For
ndrvarande finns enbart betongprodukter — betongstenar, kantstéd och
terrdngtrappor. Programmet rdknar och sammanstéller ocksa produkterna i
en Exceltabell med antal, produktnummer och pris.

Programmet &r tankt att ersdtta bliddrandet i kataloger och méngdberak-
ningar med minirdknare och skalstock och det gér det — ndstan men inte helt.
Manga markstenstyper har speciella rand- och slutstenar, och dessa klarar
inte programmet att sétta ut.

Product Explorer &r en bra borjan och
grundfunktionerna dr bra. En pollare som
sdtts ut som 3d-objekt placeras i modellen med
fundament pa rétt djup ner i marken. Det finns
ocksa funktioner for att konstruera stddmurar. =
Trevligt vore om biblioteket utokades med fler T
tillverkare och objekt, till exempel utrustning
och véxter. Plantskolor skulle kunna ha sina
vaxtkataloger kopplade till databasen och trdden visas som tredimensionella
objekt i modellen.

Product Explorer dr en bra bérjan pa en produktkatalog med databaskopp-
ling till olika objekt. I praktiken &r kanske inte nyttan av att enkelt kunna rita
ut varenda marksten sé stor. En utékning av typerna av objekt skulle vara
mer intressant.

Novapoint Virtual Map

Version x, Vianova IT, www.viasys.com. Pris ca 28 000 kronor per licens.

Novapoint Virtual Map anvander Autocad-ritningar som grund, och skapar
utifran dessa virtuella dataspelsliknande miljéer dar anvdndare kan rora sig
runt. Enligt produktbeskrivningen ska man fran en cad-ritning »med négra
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musklick« kunna skapa den virtuella 3d-modellen. Med utgangspunkt i
cad-modellens lager definieras vad som &r byggnader, markmaterial och sa
vidare. En plan tvadimensionell rektangel kan till exempel definieras som ett
fyra vaningar hogt hus, tre meter per vaningsplan och putsad funkisinspirerad
fasad.

P& samma sitt kan vagar, tradrader, vegetationsomraden med mera kopplas
till tvddimensionella ytor och linjer pd olika lager. Den stora finessen med
Virtual Map &r att man inte behdver gora en tredimensionell cad-modell,
eftersom all modellering och rendering gors av programmet. Cad-modellen
kan bibehallas liten, och 14tt att arbeta med.

Om det finns en fardig terrangmodell fran Autocad placeras alla objekt
automatiskt sa att de foljer markplanet.

1 Virtual Map Viewer, som medfoljer paketet, kan man ga runti 3d-modellen,
precis som i avancerade datorspel. Renderingsfunktionen (»grafikmotornc),
som omvandlar linjerna till de objekt som vi ser, &r riktigt effektiv. Relativt
avancerade modeller visas utan problem pé en vanlig kontorsdator.

e Nov aPOINT ¥irtual Map -- C:\Pregram ¥iaSys\\NovaPDINT ¥irtual Map\Tutorials\tutorialvim

Figur 20. | Virtual Map Viewer kan man ga runt i modellen. Bild Magnus Hoglund.

Modellens relativt ladga detaljeringsgrad gor att det lampar sig bast for
storre anldggningar, som stora bostadsomraden, landskapsanldggningar och
vagmiljoer.

Om cad-ritningen som ligger som grund dr konsekvent utfort, med alla ytor
som slutna polylinjer, gar det att skapa en virtuell miljo pa ndgra minuter. Sedan
ar det betydligt mer arbetskravande att fa till alla detaljer, med material och
ytor. Om man &r ute efter 6kad rumsforstaelse, och ett underlag f6r diskussion,
kan Virtual Map vara ett bra verktyg.
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Visualiserings- och presentationsprogram

Attmed hjdlp av datorn visualisera ett forslag behover inte innebdra rendering
av fotorealistiska bilder med ljusbrytningar, speglingar och vattenblank. En
visualisering ar till for att visa och forklara, sa att betraktaren ska forsta hur
projektoren har tdnkt. Som visats i kapitlet Outnyttjade mdjligheter finns en
rad programvaror som stoder landskapsarkitektens arbete med visualisering
och presentation. Fotoredigering, cad-renderingar, interaktiva dokument,
multimedia, animeringar och sa vidare.

Visualisering férknippas ofta med 3d, kameradkningar och animeringar,
men kan ocksd besta av en illustrationsplan. Hér redovisas tvd program som
producerar varsin av dessa ytterligheter: ett for att gora allt fran enkla streck-
bilder till verklighetstrogna renderingar och filmer, och ett f6r att gora planer
mer illustrativa. Det senare konkurrerar med program som Adobe Illustrator
och Photoshop. Bdda dessa anvidnds pa manga landskapsarkitektkontor, f6r
farglaggning av planer och for att skapa illustrationer.

Autodesk Viz

Version 4, Autodesk, www.autodesk.com. Pris ca 22 000 kronor per licens.

Autodesk Viz &r ett 3d-modelleringsprogram som é&r riktat till arkitekter.
Programmet bygger pa 3dstudio Max, som &r ett mycket kraftfullt animerings-
och modelleringsprogram, vanligt i film- och tv-produktion. Med Viz har
Autodesk forsokt skala fram de funktioner som kan behévas for att visualisera
arkitekters arbeten.

Jamfort med enklare program som Autocad och Sketchup har Viz utékade
redigerings- och animeringsfunktioner. Dessutom har det betydligt mer
avancerade funktioner for belysning och ljusberdkning. Precis som Accurender
berdknar Viz det som kallas radiositet. Viz kan kombinera detta med andra
renderingstekniker for att fa mer verklighetstrogna bilder.

For att arbeta med utomhusmiljder finns det funktioner f6r dagsljus. De
flesta 3d-program, inklusive Autocad, klarar av att stélla in solens exakta
position beroende pé geografisk plats och tid pa aret. I Viz kan man ocksa
justera himlens egenskaper betraffande molnighet, dimma, smog och sa vidare.
Tillsammans med radiositets-funktionen gor detta att det gar att skapa mycket
realistiska utomhusbilder.

En av de stora férdelarna med Viz dr den goda integrationen med Autocad.
Den som vill kan anvénda Viz enbart som ett program for applicering av
material och ljus, och for att rendera bilder och animeringar. All modellering
kan ske i Autocad. Cad-filen kan ocksé ldnkas till Viz, si att om nagonting
andras i underlagsfilen aterspeglas forandringarna i Viz-modellen.

Viz har jamfért med Autocad en mingd funktioner och installningsméjlig-
heter. Detta har medfort att navigeringen i de olika menyerna skiljer sig fran
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andra program. Menyerna innehaller langa listor, ddr man genom att klicka pa
underrubrikerna kan komma ét olika funktioner. Hoger musknapp ar viktig.
Precis som i andra program far man upp extra funktioner, men hér far man
upp inte bara en utan fyra menyer, med innehéll som beror pa vilket objekt
som var aktivt. Sammantaget gor detta att inldrningstroskeln dr hog.

Aven for en erfaren cad-anvéndare tar det tid att bli produktiv i Viz. De
manga funktionerna gor att man latt blir osdker pa om man gor ritt, &ven om
man har en 1200-sidig larobok bredvid sig. Att stélla in trovardigt dagsljus
visar sig i praktiken vara komplicerat. Importen av Autocad-filer ar inte helt
problemfri.

Utan tvekan dr Autodesk Viz dr ett kraftfullt program. Tyvérr har det sa
maénga funktioner att det blir komplicerat att anvanda. Viz dr inte ett program
for landskapsarkitekten i gemen, men det finns absolut funktioner som de kan
ha nytta av. For att fa ut maximalt ur programmet krédvs det att man arbetar
med det kontinuerligt. Pa ett kontor skulle det behova finnas en eller nagra
personer som arbetar med programmet dagligen.

Ett problem dr ocksa att de manualer och ldarobocker som finns &r sa
omfattande, eftersom de tacker in programmets alla funktioner. En kort-
fattad steg-for-steg-anvisning for de vanligaste typerna av uppgifter skulle
underldtta for nybdrjaren att komma in i programmet. I det dagliga arbetet
hinner man séllan utnyttja alla finesser. Istdllet handlar det om att pa kort tid
gora tillrdckligt bra bilder.

I tidiga skeden har man inte heller samma behov av fullstindig realism.
Da kan det handla om att snabbt kunna experimentera med till exempel
olika typer av beldggningsmaterial. Har kan Autodesk Viz vara ett utmarkt
komplement till Autocad, med utnyttjande av bara en brakdel av de méjligheter
som finns.

M-Color

Version 7, Motivesys, www.motivesys.com. Pris 795 euro per licens.

M-Color dr ett tilldggsprogram fér Autocad, vars funktion dr att anvédndaren
snabbt ska kunna gora snygga presentationer och illustrationer av sina tekniska
ritningar. Programmet &r enkelt uppbyggt och gér snabbt att ldra sig. Allt
anviandaren behdver tinka péa dr att rita alla ytor som slutna polylinjer. Gamla
underlag maste kanske ses 6ver och ritas om for att kunna anvdndas med
M-Color. Fyllningar och linjefarger ar kopplade till cad-modellens lager, vilket
gor att objekt som ska ha olika fyllning méste ligga i skilda lager.

Ytor och linjer renderas med farger eller monster fran bildfiler (»bitmap-
monster«). Ytorna kan ocksa goras mer eller mindre transparenta. Det
medféljande monsterbiblioteket dr bristfalligt, men det gar att komplettera
med egna bilder.
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Om M-Color kompletteras med fler monster &r det ett bra program for att
snabbt ta fram illustrationer av cad-ritningar. Det gér att spara en installningsfil
med information om vilka material som ska kopplas till vilket lagernamn. Om
man &r konsekvent i sitt ritande dr det enkelt att ndsta gang anvanda samma
instédllningar.

Enda invindningen mot programmet ér dess speciella koppling till Autocad,
vilket gor att anvandningsomradet blir begransat. Ett program som Adobe
Mlustrator klarar allt som M-Color gor, och mycket till — och dessutom béttre.
Om ett kontor inte anser sig behova Illustrators manga funktioner, kan dock
det laga priset pa M-Color motivera ett inkop.

Ovriga program

Xfrog

Version 3.5, Greenworks organic software, www.xfrog.com. Pris $259 per licens, och $119 per
véxtbibliotek (finns 7 stycken).

Xfrog &r ett av de mest avancerade programmen som finns {for att modellera
trdad och vaxter. Det anvands flitigt i Hollywood {6r att béttra pa bakgrunder
eller for att gora rorliga och levande trad. For landskapsarkitekter kan det
vara ett hjdlpmedel for att skapa arttypiska trdd for visualiseringar.

Vixter byggs upp genom att objekt som stam, grenar och blad kopplas
samman ien kedja. Varje objekt kan sedan varieras och modifieras pa en mangd
olika sdtt. Grenarnas vinklar, form, farg, spanst och sa vidare stélls in med
kurvor for att ge precis det upptradande och utseende som efterstrédvas.
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Oversikt programvaror
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Figur 22. Arbetsmiljon i Xfrog.

De fardigmodellerade trdden kan exporteras till de flesta 3d-program, till
exempel 3dstudio, Autodesk Viz, Maya och Autocad. Det &r forst nér traden
renderas med en ordentlig ljussattning som de ser riktigt bra ut. Eftersom
trdden dr s& detaljerat uppbyggda blir de mycket utrymmeskravande. Om man
importerar manga tréad till en cad-fil blr denna mycket tung att arbeta med, och
renderingar tar mycket lang tid. I praktiken fungerar det darfor bara att satta
in ett fatal Xfrog-trad i férgrunden pa en bild. Storre tradsamlingar far istillet
byggas upp med enklare varianter, till exempel med korsstéllda bilder.

Det tar mycket lang tid att gora trad som ska efterlikna en viss art. Anda
ar det svart att bli riktigt ndjd. Enklast dr att utgd frén en befintlig modell och
byta bladform och grenvinklar. Fortfarande &r det ett vildigt pilligt arbete.
En av férdelarna med Xfrog &r att &ven om samma modell anvands géng pa
gang sa far trdden lite olika utseende — de slumpas fram utifran de parametrar
som angivits.

Attsjdlv modellera fram trad ar for tidskravande. Utifran de fardiga model-
ler som finns att kdpa, bland annat ett 30-tal europeiska arter, gar det dock
att snabbt ta fram snygga trdd till en 3d-modell dér trdden far ett individuellt
utseende. Om man efterstdvar hog realism i bilderna kan Xfrog vara ett bra
komplement till renderingsprogram som Autodesk Viz.

Med nagot ldgre krav racker Accurenders tradmodellering utméarkt. Hér
har man dessutom fordelen att trdden syns som enkla tradmodeller direkt i
Autocad, utan den tidskrédvande renderingen.
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Sammanfattning

Finns det ultimata programmet, det som passar en landskapsarkitekt till
hundra procent? Nej, det gor det inte. Formodligen kommer det aldrig att
finnas, eftersom behoven och 6nskemaélen stindigt foréndras. Antagligen maste
man bryta ner férestillningen om »6nskeprogrammet« i dess bestandsdelar,
och komma fram till en vilken kombination av program som man behover
anvéandaisitt arbete. Det kan dd handla om kedjan skissprogram — cad-program
— visualiseringsprogram.

Oberoende av vilket eller vilka program som sedan anvands finns det
nagra funktioner som dr extra viktiga: att kunna modellera i 3d; att enkelt fa
fram ritningar och perspektiv i ratt skala; att pa ett overskadligt satt kunna
tillampa en lagerstandard.

Produktmodellering?

I den inledande listan 6ver 6nskeprogrammets egenskaper fanns ett objekt-
orienterat projekterande. Om man anvinder sig av »smarta« objekt, till exempel
tradgropar och markéverbyggnader, sa skulle det vara enkelt att gora snitt
och sektioner. En mangdforteckning skulle ndstan komma av sig sjélv.

Pa mitten av 1990-talet inleddes ett internationellt projekt med att ta fram
en ny standard - 1Fc, Industry Foundation Classes, for produktmodeller
inom byggsektorn. Tanken med produktmodellering &r att istdllet for att rita
streck och cirkelbdgar, ska projektéren kombinera olika objekt —dérrar, fonster,
belysningsarmaturer, markutrustning och sé vidare. Utifrdn cad-modellen ska
det sedan snabbt gé att fa ut en komplett méangdforteckning och kostnadsberak-
ning. Modellfiler pa till exempel rérdelar kan skickas direkt till fabriken for
exakt produktion.

Vid den genomgéng av programvara som gjorts ar det latt att upptacka
problem med att jobba med firdiga objekt. Det forutsétter att det finns ett
underlag som uppfyller vissa informationskrav, med exempelvis noggranna
inmétningar av befintlig terrdng. Dessutom blir arkitekten ldtt begransad till
attanvidnda de objekt som redan finns. Det gar naturligtvis att modellera fram
egna objekt, men det tar tid om det ska goras enligt standardens alla regler.

Det finns fordelar med det arbetssidtt som forordas av IFc, men det ar
fortfarande under utveckling. Ett problem med lanseringen av 1Fc till de
projekterande arkitektkontoren &r den stora investering det skulle innebdra
att ga over till den nya tekniken — i programvaror, datorer och utbildning
av personal. 53 lange tekniken inte anvénds i praktiken, blir det svart att ga
vidare i utvecklingen. Situationen blir ett slags Moment 22.

1Fc och dess »smarta objekt« kommer sdkert att utvecklas till att blir praktiskt
anvindbart, men idag kdnns visionerna for storslagna och ohanterbara. Olika
delar av byggbranschen har ocksa olika behov — produktmodellering &r klart
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mer relevant i byggnadssammanhang dn i markanldggningar. Antagligen
kommer landskapsarkitekterna lange till att leva med hybridtekniker, dér
mycket projekteras som tvadimensionella linjer, medan vissa kompletteringar
placeras in som databaskopplade tredimensionella objekt.

Av de tva testade konkurrenterna till Autocad dr Vectorworks och tilldgget
Landmark betydligt mer funktionsrikt dn Architerra. Landmark har till
exempel en vixtdatabas, funktioner for att enkelt skapa en vaxtférteckning,
och utsédttningsmdojligheter for vdgar. Programmet har dock delvis samma
problem som Archicad och Architerra. Antagligen bottnar detta i att bada
programmen i grunden &r skapade fér byggnadsarkitekter.

Programmen dr uppbyggda for att gora byggnadsmodeller — vaningsplan
med véaggar och tak, med fonster, trappor och dorrar i 3d. Dessa funktioner ar
val utférda. Betydligt besvérligare blir det med funktionerna for landskapsar-
kitektur. Har saknas behov for mycket av produktmodelleringen. De f6rsok
man gor racker inte danda fram. Istéllet upplevs programmen som tillkrdnglade
jamfort med det mer primitiva Autocad.

Inte heller &r Vectorworks och Archicad patagligt 6verldgsna vad galler ett
skissartat modellerande i tre dimensioner. Autocad klarar detta néstan lika
bra. Alla tre dr dessutom klart simre &n Sketchup i detta avseende.

Provade program

Att gora en sammanfattning av de program som har provats dr inte latt,
eftersom de &r sa olika och ddrmed svéra att jamfora inbordes. Det gar dock
latt att konstatera att cad-programmen har utvecklats till att kunna gora inte
bara ritningar utan ocksd renderingar och visualiseringar.

Den del som fortfarande helt saknas i de stora cad-programmen ar
funktioner for att kunna hantera de tidiga faserna i designprocessen — skis-
sandet. Autodesk, Bentley Systems och Nemetschek verkar fortfarande tro att
arkitektur och landskapsarkitektur handlar om att gora ritningar och snygga
bilder. Planritningarna och renderingarna &r ju bara ett resultat av en kreativ
process, ett skissande, ddr idéer bollas fram och tillbaka och ska vara létta att
dndra pa, forkasta, ta tillbaka och borja om.

Det dr hédr som skissprogrammen kommer in i bilden. Med dem kan man
gora modeller med valbar grad av noggrannhet, utan att beh6va fatta alla
beslut med en gang. Med skissprogram som Sketchup gar det att vrida och
vanda, dra och béndaivolymer for attlaborera med de rumsliga férhallandena.
Arkitekten och de hon kommunicerar med kan med nagra musklick f& en god
hjalp med att se hur objektens (vegetation, byggnader, manniskor, bilar, ytor)
placering paverkar hur vi uppfattar platsen.
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Vad ska man vélja?

Det finns alltsa inget onskeprogram som stoder alla aspekter av den projek-
terande landskapsarkitektens arbete. Istdllet far man vélja en serie program,
som enligt den hir genomgangen lampligen bestar av:

» Sketchup for att skissa och arbeta sig fram till ett forslag,

> Autocad med nagra olika tilldggsprogram (Accurender och M-Color eller
Mlustrator) for att producera ritningar och enkla visualiseringar,

» Autodesk Viz for att gora avancerade visualiseringar, animeringar och
interaktiva modeller (VRML).

Med den hir uppsattningen program far man en vil fungerande kedja, dér
Autocad och dess dwg-format utgor lankarna. De konceptuella modellerna
kan enkelt vidareforddlas till markbyggnadsritningar. Fortfarande kommer
dock de flesta att vilja komplettera datorstddet med penna och papper. Genom
att skriva ut bilder och ritningar fran Sketchup och Autocad kan man fa goda
underlag for ett manuellt skissande. De manuella teknikerna &r och forblir
viktiga inslag i arkitektens metod.
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