Visionsteknologi

JONAS IVARSSON

En vision beskrivs av Nationalencyklopedin som en synupplevelse utan
motsvarighet i verkligheten. Ordet visionsteknologi 4r daremot, i pedago-
giska sammanhang, en ny sammansattning. En alternativ titel till detta
arbete skulle kunna lyda — "Det prospektiva seendets infrastruktur”. Vad
jag asyftar med detta dr ett intresse for en form av betraktande av objekt,
som i en viss bemadrkelse, inte dnnu finns; och i anslutning till detta, de
redskap som skapats for att underlitta sidana visioner.

Minniskor har under arhundraden utvecklat manga former av specia-
liserade sitt att se. I den foérenklade framstédllningen beskrivs alla normal-
seende individer som jambordiga med avseende pa deras mojligheter att se
objekt och héandelser i sin omvirld. Det ér forst nér olika tekniska instru-
ment adderas som olikheter anses uppsta. Den teori om mediering som lig-
ger till grund for mitt fortsatta resonemang innebar dock mer genomgri-
pande skillnader. Det dr inte enbart de tekniska apparater och instrument
som Vi har att tillga som fordndrar vart seende. Det dr i lika stor utstrack-
ning vara kunskaper och mojligheter att agera genom instrument i en given
praktik som bestimmer vad och hur vi ser. Dessa grundantaganden stér i
samklang med den mer generella teori kring mediering som behandlas av
Silj6 (2000, 2005). I relation till denna diskussion bor detta kapitel ses som
en specificering med sédrskilt fokus pé specialiserade praktiker av seende.

Med utgangspunkt i tekniken finns det en lang rad exempel pa hur tek-
nisk apparatur anvinds for att vi ska kunna se var omvirld pa andra sétt dn
vad som tillats med hjélp av det “nakna 6gat”. Mikroskop 6ppnar en vérld
av detaljer vilka normalt inte gér att urskilja. Pa motsvarande sitt fungerar
teleskop, men d& med blicken vind mot det makroskopiska. Bida dessa
typer av instrument kan vara optiska, det vill siga sdédana som fangar och
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fokuserar ljus fran huvudsakligen den synliga delen av det elektromagne-
tiska spektrumet. Men de kan ocksa utgora exempel pd instrument som
transformerar en typ av information till en annan. Svepelektronmikroskop
och radioteleskop tillater oss att se viarldar som ligger langt utanfor de som
annars kan uppfattas av det manskliga 6gat. Rontgenplatar eller dess vida-
reutveckling i datortomografi utgér resurser for att se mianniskans inre
utan kirurgiska ingrepp.

En vanlig beskrivning av vad som sker nir dessa tekniker anvands ar att
den visuella informationen “tolkas”. Denna vardagliga forstaelse av “tolk-
ning” vill jag delvis problematisera och stélla i konstrast till vad som har
kallats “professionellt” eller “specialiserat” handlande. I relation till olika
praktiker av seende dr detta ndgot som behandlats i en rad studier av Char-
les Goodwin (1994, 1995, 1996, 1997).

Hur minniskor utvecklar specialiserade sitt att se och agera ar nigot
som vi valt att studera i rad olika miljoer. Den professionella praktik som
kommer att fungera som exempel i detta arbete ar arkitektur. Jag kommer
forst att diskutera hur denna profession under historien utvecklat tekniker
direkt anpassade for att understddja vissa former av seende. Dérefter kom-
mer jag att redovisa tva empiriska exempel fran dagens arkitektutbildning,
for att sedan landa i en diskussion om hur den moderna informationstek-
nik som anvidnds dir, moéjligen kan fordndra de kunskaper och kompetenser
som studenterna utvecklar.

Att ldra sig "se som en arkitekt”

Bakgrunden till intresset for arkitektur aterfinns i tva projekt som bada
ingdende behandlat arkitektutbildning. I det ena projektet har en storre
grupp studenter f6ljts under ett helt lasar. I det andra projektet har ett
hundratal projektexaminationer, s kallade kritikgenomgangar, videofil-
mats och analyserats med avseende pé hur arkitekturens kunskapsinnehall
synliggors och formedlas.

Som yrkesutévande praktiker arbetar arkitekter delvis med framtida
objekt. En del av deras kompetens handlar darfor om att i férvédg se hur
framtida byggnader kommer att gestaltas. For att lyckas med detta har en
rad metoder, tekniker och verktyg utvecklats under arens lopp. Tva av de
viktigaste verktygen (eller projektioner for att anvinda professionens egen
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FIGUR 17.1 Exempel pa planritning (tv.) och sektion (t.h.).

terminologi) som anvinds dr planer och sektioner (se figur 17.1). Till detta
kommer éven fasader, skalmodeller och perspektiv.

Att bli en kompetent arkitekt handlar delvis om att behérska professio-
nens uppsattning tekniker for representation. Anvindandet av projektio-
ner kan ses som en dubbelriktad form av kommunikation. Dels ska projek-
tionerna utgoéra underlag for andra intressenter som ska kunna férsta och
bilda sig en uppfattning om ett givet forslag till framtida utformning. Men
projektionerna dr pa samma gang ett satt for arkitekten att sjdlv veta vad
han eller hon foreslar. Att lara sig se med hjdlp av, eller genom dessa repre-
sentationsformer, sa kallad mediering, dr ddrmed en viktig del i den pro-
cess som handlar om att ”lara sig se som en arkitekt”.

Det mangdimensionella rummet

Modeller, perspektiv och (ortografiska) projektioner har traditionellt varit
de viktigaste sitten for arkitekter att representera rum och form. Dessa kan
ses som basen i den repertoar av tekniker och metoder som varje auktori-
serad arkitekt méste behédrska. Med en saddan stabil bas har det skapats en
kontinuitet i professionen. For att synliggora mojliga férandringspotentia-
ler kommer jag fortsdttningsvis att uppehélla mig vid nagra av de komplet-
terande tekniker som véxt fram under den senare hilften av nittonhundra-
talet till idag.
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FYSISKA SKALMODELLER OCH ENDOSKOP

Till skillnad fran perspektiv och projektioner, vilka per definition &r tvadi-
mensionella representationer, sa dr skalmodeller tredimensionella fysiska
objekt. Dessa kan vara allt fran enkla och grova skisser i papp och olika
plastmaterial till detaljerade finsnickrade utstallningsmodeller i trd. Model-
lens fysiska beskaffenhet erbjuder en mer direkt tillgang vissa av de egen-
skaper som designern efterstravar. Egenskaper sa som form, ljus, och
skuggverkan kan erfaras med hjalp av en skalmodell. I en mening kan detta
goras utan att betraktaren behéver nimnvérd trining inom arkitektur.
Men det bor ocksa tilldggas att en erfaren arkitekt kan uppfatta ytterligare
distinktioner som ligger bortom lekmannens omedelbara moéjligheter.

Att skapa skalmodeller av projektidéer som kanske kommer att kriva
kraftig omformning &r tidskrdvande. For att utoka nyttan med modeller
anvinds ibland en form av endoskop (den engelska beteckningen dr model-
scope) (se figur 17.2). Detta dr ett optiskt instrument, likt ett mindre peri-
skop, men med kort skdrpedjup anpassat for att just betrakta skalmodeller.

FIGUR 17.2 Endoskop anpassat for skalmodeller.
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Sl RRERS L

FIGUR 17.3 En skalmodell
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Med hjalp av detta instrument kan arkitekter titta inne i modeller och dar-
igenom fa tillgang till information som inte ar tillgdnglig fran utsidan (se
figur 17.3).

Den nutida anvdndningen av dessa instrument varierar kraftigt mellan
olika utbildningar och mellan arkitektkontor. Medan tekniken pé vissa
h&ll har fallit helt i glomska eller ses som 6verflodig, vidhaller andra dess
kvalitéer. Pa den internationellt framstaende arkitekten Rem Koolhaas
kontor, studerat av Yaneva (2005), ges instrumentet en central roll i design-
processen. Med hjilp av endoskopen anses ny information om byggnaden
genereras, och didrigenom kan designteamet skapa sig en mer detaljerad
och mer precis forstaelse av projektet som helhet. Detta instrument kan
alltsa betraktas som en typ av visionsteknologi direkt anpassad for att under-
stodja en viss form av professionellt seende.

En intressant kritik som framforts mot detta instrument ar att dess
anviandande kan framkalla en péatringande fornimmelse av betraktarens
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egen Overdrivna storlek i relation till den betraktade modellen. Denna
oonskade kénsla har betecknats som “the Gulliver gap” (Anderson, 1972,

S. 1325).

TIDIGA FORMER AV SIMULERAD ARKITEKTUR

P4 sjuttiotalet paborjades en problematiserande diskussion kring vissa
identifierade begransningar med de traditionella sitten att representera
tankt arkitektur. Berord allmidnhet och anvindare av byggnader saknar
ofta den kompetens som krévs for att gora en initierad bedomning med
utgangspunkt i planer och sektioner. Ett behov av att hitta nya former for
att dskddliggora arkitekters intentioner innan byggnaderna fardigstillts
pétalades.

Ett sddant tidigt projekt med den uttalade avsikten att “visa arkitektur
innan den existerar” rapporterades av Anderson (1972). Detta projekt
byggde visserligen pa anvindningen av modeller och endoskop, men till de
optiska instrumenten hade man sedan kopplat sma kameror: i det ena fallet
en filmkamera (firg) och i det andra fallet en videokamera (svart-vit) kopp-
lad till en monitor. Detta var en teknisk innovation vid den aktuella tid-
punkten och beskrivningarna handlar darfér mycket om de tekniska své-
righeter projektet tvingades hantera. Resultaten visade sig dock sa intres-
santa och anvindbara att fortsatt utveckling initierades och genomférdes.

Med éren har den tekniska utrustningen som anvindes i de tidiga for-
soken blivit bide mindre, béttre och billigare. For att hitta ndgra revolutio-
nerande fordndringar pa omradet maste man dock helt byta medium. I
dagens datorbaserade arkitektur ar simuleringen total och det dr kring
denna utveckling jag vill férdjupa den fortsatta framstéllningen.

DESIGN PA SKARM ELLER PAPPER

Datorer har anvints inom arkitektur i manga ar och antalet tillgdngliga
programvaror okar kraftigt. Datorprogram for arkitektur kan inordnas i
en mer generell typ av program som betecknats CAD. Ursprungligen stod
detta for Computer-Aided Drafting, men allt eftersom programmen har bli-
vit mer komplexa har ritandet ersatts med “design” och CAD betecknar
numera vanligen Computer-Aided Design. Vad giller férandringen av sjilva
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beteckningen sa har den helt naturligt foljt den tekniska utvecklingen pa
omradet. Vissa kunskapsomraden har ocksa utvecklats i samspel med tek-
niken. Exempelvis s kan en modern bil oméjligt konstrueras utan den
hjdlp som specialanpassade CAD program erbjuder.

Inom arkitektur finns det pd manga hall en aterhallsamhet som uteslu-
ter datorerna fran vissa delar av designprocessen. Detta dubbla forhallande
till ny teknik sdger nagot intressant om arkitekternas syn pa professionen
och den egna kompetensen. Stevens (2002) har studerat arbetsfordelningen
mellan anstillda pa en amerikansk arkitektfirma. Han visar hur den tidiga
fasen av skissande pa papper ansags vara en uppgift med hog status och
utfordes av arkitekterna med mest erfarenhet. Det efterfoljande arbetet
med att omsitta skisserna i tekniska ritningar med hjalp av CAD - pro-
gram utférdes daremot av de yngre och mindre erfarna medarbetarna. En
forekommande (informell) beteckning av denna senare yrkesroll, som tyd-
ligt signalerar dess status, &r "CAD-slav”. Enligt Stevens dr denna typ av
arbetsdelning vanligt féorekommande och kan delvis sparas tillbaka till
skillnader i utbildning. De dldre och mer erfarna arkitekterna hade séllan
fatt nagon utbildning i anvindningen av CAD-program. P4 grund av denna
skillnad i erfarenheter mellan dldre och yngre kunde man darfor skilja
mellan skissande och ritande som olika aktiviteter. En legitim fraga i sam-
manhanget 4r om inte detta kommer att fordndras allt eftersom fler och fler
far erfarenhet av denna typ av program. I firman som studerades av Stevens
verkade detta inte foreligga inom den ndrmsta tiden. I takt med att de yngre
arkitekterna fick mer erfarenhet blev ocksa deras arbetsuppgifter allt mer
frikopplade fran datorerna och nykomlingar tog 6ver dessa uppgifter.

Stevens lagger dven fram en alternativ tolkning till orsakerna for den
observerade skillnaden. Han anser att existerande hardvara och mjukvara
inte stottar det sétt pa vilket arkitekter for ndrvarande samarbetar kring
representationer. Med detta &syftar Stevens planerna och skissernas funk-
tion som delade ytor att se och utarbeta design kring. Just denna typ av
arbete har studerats av Murphy (2004, 2005). Murphy betecknar denna
aktivitet som “collaborative imagining” och visar hur gester, tal, skisser och
skissande vdvs samman nér arkitekter gemensamt jobbar med att utveckla
en idé.
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Datorprogram i dagens arkitektutbildning

Med 6kad processorkapacitet kar ocksd mojligheterna att utfora avance-
rade berdakningar dven pa relativt billiga stationdra och bérbara datorer.
Detta har gjort att marknaden fér olika former av designprogram har
expanderat. Detta skapar i sin tur ett tryck pa olika utbildningspraktiker.
Studenter som befinner sig i arkitektutbildning idag har tillgang till en lang
rad potentiellt anvindbara programvaror. Vad som karaktiriserar flera av
dessa program &r att datorn gors allt mer central som ett designredskap.
Det &r inte ldngre enbart en fraga om att fardigstalla tidiga idéer och kon-
cept, datorn kan involveras i hela designprocessen om sa 6nskas.

Ett radande dilemma for utbildningsinstitutioner &r att de enbart kan
ge utbildning pa en brakdel av tillgangliga program. Det blir darfér upp till
studenterna att ta stillning till vilka 6vriga program som kan vara rele-
vanta att ldra sig. For att se hur dessa tekniska nyheter relaterar till den
kompetens som morgondagens arkitekter utvecklar har jag valt att folja
och videodokumentera arkitektstudenter i deras designarbete. Jag kommer
nu att visa tva exempel, dér studenterna sjilva valt att arbeta med Archi-
CAD respektive SketchUp, trots att dessa program inte var en noédvéindig-
het givet de uppgifter de var satta att 16sa. Fragan jag stéller mig ar pa vilket
satt programmen mojliggor alternativa satt att se och forhalla sig till fram-
tida arkitektur.

VISUELL SPECIFICERING

Det forsta empiriska exemplet kommer fran en diskussion mellan tva stu-
denter som jobbar med ett program kallat ArchiCAD. Studenten Ulf som
sitter med den aktuella datorn har genomfort vissa dndringar i en nyligen

FIGUR 17.4 Anton (tv.)
och Ulf (t.h.) arbetar
med en entré i Archi-
CAD.
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skapad entré och han vénder sig nu till Anton for att fa synpunkter. Ulf har
precis bytt frdn en tvddimensionell vy (planritning) till en tredimensionell
oversiktsvy. Han flyttar den simulerade kamerans position fran sida till
sida for att se entrén ur lite olika vinklar.

Utdrag 1. Arbete med ArchiCAD

1. Ulf: sadar nanting kanske

2. Anton: maste de va sa- gar det inte & gora karmen lite smalare
maste de va sana dér

3. Ulf: nu har jag bara gjort den fem centimeter dndra den det 4r
liksom fodret ocksé man kan ju dndra fodret

4. Anton: m

Ulf: for sjdlva det ar ju bara sen kommer fodret

Anton: jakan man ta- kan man ta bort fodret & gora det samma

o

som det andra sen. for det ger ju ratt klumpigt intryck med
allting har

Denna korta sekvens visar ett par saker med avseende pa hur tekniken
understddjer ett specialiserat seende. Aven om Anton inte har varit direkt
involverad i de dndringar och justeringar Ulf precis har gjort méjliggor den
tredimensionella vyn som genereras av programmet ett antal observatio-
ner. Anton kommenterar entrédorrens visuella uttryck, med sédrskilt fokus
pa karmen som upplevs vara for klumpig. Ulf papekar att karmen bara ar
fem centimeter men att det sedan tillkommer ett dorrfoder. Detta ar en dis-
tinktion som hanteras av programmet och det 4r majligt att gora instéll-
ningar av den hér typen dnda ner pa millimetern.

En intressant observation ar att form och funktion verkar knytas titare
till varandra i designprocessen eftersom ArchiCAD tar hand om att rita ut
alla detaljer som hor till de aktuella objekten (i detta fall en dorr). Projice-
ringen i tre dimensioner skapar alltsa en hogre grad av specificering, och detta
dr nagot som studenterna maste forhalla sig till. Antingen kan de aktivt
ignorera de forinstillningar som genererats av programmet (exempelvis ser
alla vaggar fran borjan ut som om de vore gjorda i vitt tegel) eller sd kan de
vilja att g& in och modifiera instédllningarna sa att det passar projektet.

Foérhallandet mellan den skilda detaljnivén i planritningarna och 3D-pro-
jektionen verkar ockséa ge upphov till ett sitt att strukturera designproces-
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sen, vilket kan observeras over en langre tidsperiod. Den studerade gruppen,
som bestod av tre studenter, arbetade oftast parallellt pa tre datorer. Samti-
digt skedde en kontinuerlig koordination och avstimning mot de andra pro-
jektdeltagarna. Arbetet med att rita in nya objekt och gora justeringar gjor-
des i normalfallet med planritningen som bas, medan avstimningen oftast
skedde utifran den tredimensionella vyn. Detta vixelspel gjordes i ganska
korta cykler och under en timme kunde flera sadana koordinerande diskus-
sioner ha forts. Just den korta tid som kréavs, frdn det att nagot ritats i tva
dimensioner till att det kan betraktas genom en férhéllandevis realistisk
projektion, utgjorde en viktig resurs i studenternas designarbete. Ur en his-
torisk synvinkel dr denna resurs ocksa att betrakta som en ny mojlighet.

Skarmen som delad yta for gester

Det andra empiriska exemplet d4r hamtat fran tvd andra studenter som
arbetar med programmet SketchUp. Bakgrunden till denna korta sekvens
ar att Daniel och Anders (som kontrollerar datorn) gemensamt arbetar
med att konstruera ett flerbostadshus. Den kurs som dessa studenter gick
behandlade bland annat konstruktionsteknik och fragor kring hallfasthet
och bérighet gjordes ofta centrala. I sekvensen diskuteras fragan om hur en
fristaende loftgangskonstruktion ska relateras till en anslutande huskropp.
I turerna 1 till 6 (se dven figur 17.5) ger Daniel ett forslag pa hur de skulle
kunna resonera och han framstéller detta forslag bade i tal och med hjalp
av gester framfor skarmen.

Utdrag 2. Arbete med SketchUp

a) Anders: blir ganska frickt (Anders vrider pd modellen. Betraktar
ndr den gar runt  den snett ovanifran och frén sidan.)
s
b) Daniel: m:
¢) Anders: detblir vildigt-  (Anders forflyttar muspekaren langst
loftgangen 6ver landgédngen och in pé
balkongen.)
1. Daniel: d&kan man fun-
dera pd om man
kan ta baringen
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2. den vigen liksom (Daniel pekar pa skarmen med fingret.
Drar fingret lings balkongracket.)
3. (Daniel “greppar” 6ver 6ppningen mel-

lan ricket f6r balkongen och ricket for
loftgangen. Vrider handen. Anders gor
motsvarande vridning av den digitala
modellen.)
4. Daniel: delaravdenatt  (Anders placerar muspekaren pa loft-
man skulle kunna gangens ricke.)
fortsatta bara

5. att den hjdlpera  (Daniel pekar pd métet mellan bal-
béra upp, att den  kongen och landgangens réicke. Drar
héar fingrarna lingst landgangens récke,

fram och tillbaka.)

6. delen kopplar ju  (Daniel "greppar” landgangens racke

den, som da hjdl- och flyttar handen i loftgangens f6r-
per attbdraupp  lingning.)

den

den végen
liksom

da kan man fundera pa
om man kan ta béringen

delar av den att
man skulle kunna
fortsétta bara

delen kopplar ju den, som da
hjélper att bara upp den

FIGUR 17.5 Gester i SketchUp.
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Ett kort utdrag av den hir typen gor det inte mojligt att forsta de innehélls-
liga aspekter som studenterna arbetar med. Det kan dnda illustrera pa vil-
ket sétt gester gors centrala i studenternas resonerande. Det visar ocksd att
den tredimensionella vyn anvinds som underlag for en rad olika gester.
Sattet pa vilket arkitekter anvinder gester som kommunikativa resurser i
sitt arbete var ett av de viktigaste resultaten fran studierna av Murphy
(2004, 2005). I de nimnda studierna anvindes dock utskrifter av planrit-
ningar som gemensam bas for diskussionen och gester och skisser over-
lagrades sedan pa dessa. Detta kan ses som det prototypiska uppliagget for
designdiskussioner och det ar ocksa den typ av situation som efterfragas av
larare och handledare pé den studerade arkitektutbildningen. Att som stu-
denterna i exemplet lata skdrmen ersdtta pappret som underlag skulle
kunna vara en mojlig utveckling for dessa diskussioner. Det bor dock pape-
kas att det finns ett uttalat motstind mot att betrakta pagidende projekt-
arbeten genom de digitala representationerna. Argumenten fér detta mot-
stand kan sparas till tvd huvudsakliga skidl. Det forsta skilet giller
mojligheten att skissa fordndringar direkt pé planen (dvs. pappersytan).
Det andra skilet ar att det upplevs som svarare att "se” projekten genom
dess digitala projektioner.

Det forra argumentet skulle kunna bemétas med nagon form av teknisk
innovation. Det senare argumentet dr ddremot av mer principiell art och
hogst relevant i sammanhanget av denna volym. Det visar hur ett discipli-
nerat seende ar relaterat till olika former av representationstekniker. Dagens
larare och handledare har fatt en traditionell utbildning dér planer och
sektioner utgér de centrala redskapen for att se de framtida objekt som
representeras. Att uppticka potentiella svagheter eller brister i studenter-
nas arbeten dr ett av syftena med handledningen och det 4r darfor viktigt
att handledaren kan sitta sig in i projekten ordentligt. Det 4r genom att
agera (se) i enlighet med denna konventionaliserade form som de har moj-
lighet att ta del av nagon annans visioner pa ett professionellt adekvat sitt.

Detta resonemang motséger ocksd den forenklade uppfattningen att
tredimensionella framstéllningar per automatik skulle vara ldttare att se
och forsta. Visserligen kan en otrdnad person dra nytta av att i ett design-
forslag visualiserat i tre dimensioner, men for en professionell utvare, med
en viss utbildning, kan forhallandet alltsd upplevas vara det motsatta -
visualiseringen skapar i det senare fallet snarare ett 6kat motstand.
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Diskussion

Ingangen till detta kapitel har varit intresset for hur manniskor utvecklar
specialiserade sitt att se. I synnerhet har jag fokuserat utvecklingen av red-
skap som kan erbjuda individer synupplevelser av objekt utan motsvarig-
het i verkligheten — Jag har betecknat detta specialfall av medierande red-
skap (jfr Saljo, 2000, 2005) som visionsteknologi.

Det empiriska félt som utgjort underlag for diskussionen &r arkitektur.
En anledning till detta val r att representation och visualisering ar sa cen-
trala aktiviteter inom denna profession. Genom den korta historiska 6ver-
synen och tvd empiriska illustrationer fran dagens utbildningssituation
framtrader intressanta fragor kring relationerna mellan kompetens, teknik
och utveckling.

Att studera utveckling dr bade begreppsligt och empiriskt problema-
tiskt. For att komplicera saken ytterligare innefattar mitt intresse utveck-
ling pa flera olika nivaer och tidsskalor. Dels handlar det om individers
utveckling - vad vi ocksé kan bendmna som larande. Ytterligare handlar
det om utvecklingen av teknik, ddr vi idag inom vissa omréden kan se radi-
kala fordndringar dven under vildigt korta tidsperioder. Till dessa tva
utvecklingslinjer kommer en tredje, vilken man kan beteckna som utveck-
lingen av en profession.

Denna sistnimnda form av utveckling kan med en teoretisk term
betecknas som professionens sociogenes. Vad som avses med detta ar ett satt
att tala om en profession — som bestaende av en uppsittning redskap, tek-
niker, metoder och associerade kompetenser i dessa — och hur denna sam-
manhingande helhet fordndras genom historien. Denna typ av utveckling
ar aldrig homogen utan bor forstas som en tankefigur som forsoker fanga
betydelsebirande skillnader i det som dagens studenter lar sig, jamfort
med vad deras larare kan. I detta avseende kan vissa professioner ses som
mer stabila medan andra genomgar en konstant fornyelse.

For utbildningsinstitutioner blir detta en politisk savil som en praktisk
fraga om vad som ska ingd i en utbildning. En komponent av det aktualise-
rade fallet med arkitektutbildning dr att den ska ge studenterna mojlighet
att bemistra professionens uppsittning tekniker for representation. Detta
ar en traning som tar tid och, i min mening, dr det hogst intressant att stu-
dera hur denna utbildningsprocess ser ut i dagsldget. Argumentet till detta
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ar att vi mojligen befinner oss vid en unik tidpunkt. Det finns formodligen
inga, eller vildigt fa yrkesverksamma arkitekter och larare, vars grundldg-
gande traning har dominerats av 3D-baserade programvaror (dvs. den typ
av program som anvéindes i de empiriska illustrationerna). De talrika arki-
tekter som ldrt sig dessa program, har med all sannolikhet gjort detta efter
att de genomgatt en “traditionell” utbildning. Det &r just denna skillnad
som ger det empiriska materialet 6kad relevans kring fragan om hur for-
mandet av kompetens kan forstés i relation till social och teknisk utveck-
ling.

Det arbete som studenterna utfor i det empiriska materialet ar pa flera
satt annorlunda 4n det som hade varit mojligt med andra teknologier som
bas. Illustrationerna visar hur studenterna &r involverade i sitt att se och
diskutera arkitektur som dr beroende av de tillgédngliga datorprogram-
men.

Under sin utvecklingsprocess ligger vissa studenter mycket tid pa nya
arbetsformer och nya sétt se med och genom teknik. Ur ett utbildningsper-
spektiv ar det rimligt att anta att detta far konsekvenser for vilka kompe-
tenser som dessa studenter utvecklar - men exakt vilka dessa konsekvenser
kan vara dr svarare att bedoma.

For att gora vilgrundade analyser av hur férdndringar i sociohistoriska
och tekniska férutsattningar inverkar pa lokala praktiker krivs, antingen
vildigt speciella sociala forhallanden (for ett bra sidant exempel se Luria,
1976), eller longitudinella studier 6ver mer 4n en generation. Ett nutida
exempel pa den senare typen av studie presenterades av Greenfield (1999).
Hon studerade ldrandet av vavning som praktik i ett Mayasamhille pa
1970-talet och dterviande sedan till de tidigare studerade familjerna tjugo ar
senare. Greenfield rapporterar hur detta samhille hade genomgatt en for-
andring fran bidragsberoende till ekonomisk sjalvstindighet genom han-
del med egenproducerade textilier. I linje med denna férandring hade de
dven strukturerat om sina utbildningsmetoder. Det fanns ett tydligt skifte
fran en larlingskapsmodell till en mer oberoende ansats baserad pa trial-
and-error. En intressant observation 4r att denna senare utbildningsmetod,
dér de unga flickorna i stor utstriackning fick lara sig vava pa egen hand, var
starkt forknippad med monsterinnovation. I det gamla systemet hade
monstren bibehéllits 6ver ménga generationer, men nu skapades regelbun-
det nya monster. Greenfield drar slutsatsen att fordndringar i skapandet av

354 © FORFATTARNA OCH STUDENTLITTERATUR



17 VISIONSTEKNOLOGI

kulturella artefakter (i detta fall vivda textilier) medfor kognitiva konse-
kvenser f6r den kreativitet som utvecklas.

For studenterna i det studerade Mayasamhillet hade det centrala red-
skapet inom yrket (en form av liggande vévstol) varit det samma i hundra-
tals ar. Trots denna teknologiska kontinuitet medférde forindringar i
arbetsformer, och i synnerhet fordndringar av lirandeprocessen, att stu-
denterna fick ett annat forhéallande till den skapande verksamheten. Jamfor
vi detta med den arkitektutbildning jag sjalv studerat kan man observera
hur lararna forsoker skapa en stabilitet och kontinuitet genom utbildning-
ens utformning och de krav som stills. Den projektbaserade metodiken
lamnar dock stort friutrymme f6r studenter att sjilva organisera sitt arbete.
I detta friutrymme véljer vissa att genomféra sina uppdrag med och genom
att samtidigt lara sig nya program. Jag vill framhélla att jag inte ser tekni-
ken som négot som i sig férandrar médnniskor eller deras kompetenser, men
en hog grad av anvindning av ny teknik kan mycket vil gora det. Att stu-
dera denna anvindning dr dels en ingang till att forsta hur arkitektur som
kunskapsomréide formas i samspel med ny teknik, men det erbjuder ocksa
en mojlighet att bygga upp en mer allmén forstaelse for relationen mellan
teknik och manniskans kunskaper.

Not

Kapitlet bygger pé forskning inom projektet Lirande och representationella
teknologier i design som finansierats av Vetenskapsradets utbildningsveten-
skapliga kommitté (UVK). Forfattaren tillhor LinCS - The Linnaeus Centre
for Research on Learning, Interaction and Mediated Communication in Con-
temporary Society som har stod fran Vetenskapsradet.
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