Tema: Digital arkitektur
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HVAD ER DIGITAL ARKITEKTUR?
Af Kasper Guldager Jorgensen

| dag, kort efter udgangen af the 20. arhun-
drede og i begyndelsen af det 21. arhun-
drede, har computerens indtog sendret vores
designmetoder. Der bygges nu bygninger,
der tidligere ville veere kategoriseret som
den rene science fiction.

Arkitektoniske grundbegreber som funktion,
form, volumen og rum er blevet redefineret
og kan i dag opleves i en flydende arkitek-
tur. Det handler om en evolutionsduelig ar-
kitektur, der kan tilpasse sig kontinuerligt
skiftende miljger og bliver et fysisk billede
pa vor tids informationsstremme.

Brugen af forskellig software og automatise-
ret produktion handler om andet end tekniske
tilfgjelser i den eksisterende praksis. Det er
mere end blot en digitalisering af traditionel
arkitektur. Den digitale revolution, som vi star
pa kanten af, vil grundlaeggende eendre vores
opfattelse af arkitektur. Denne nye type arki-
tektur, baseret pa en kombination af ny arki-
tektonisk tankegang og digitale teknologier,
kan kaldes digital arkitektur.

En kultur i eksponentiel udvikling

Gennem tiderne har vi kulturelt udviklet os
parallelt med den teknologiske udvikling. Et
samfunds teknologiske formaen har veeret af-
spejlet i arkitekturen: Inkarigets bysamfund,
oldtidens pyramider, de greeske templer, ba-
rokkens kirker og modernismens industrielle
bygninger.

Den moderne arkitektur blev grundlagt
af arkitekter, der brugte et skift i teknologi til
at aendre den geeldende praksis i deres tid.
Med udgangspunkt i den industrielle revoluti-
ons muligheder inden for masseproduktion og
standardisering af byggematerialer udviklede
Bauhaus-skolen tankerne bag modernismen,
og denne tankegang karakteriserer stadig den
made, vi designer og bygger pa i dag.
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Vor tids informationssamfund er i eksponen-
tiel udvikling. Det ses blandt andet i tradlgs
kommunikation via mobiltelefoni og internet-
tet og i den arlige fordobling af information in-
den for de naturvidenskabelige fag.

Denne informationsforggelse findes ogsa
i arkitekturens verden. Den viden, som vi be-
sidder i dag, vil veere radikalt eendret om bare
fem ar.

Den teknologiske udvikling har medfgrt
et kvantespring i design og produktion. | dag
opererer man med begreber som virtual rea-
lity, direct manufactoring og customized mass
production. Men hvad definerer digital arkitek-
tur — er der tale om et saet nye redskaber eller
en ny revolution?

En ny zestetisk identitet

Hvis den digitale teknologi ikke har indflydel-
se pa eksisterende metode og teori, bgr den
betragtes som blot endnu et veerktgj. Compu-
teren har givet arkitekter en reekke kraftfulde
redskaber, der kan muligggre design af kom-
plekse konstruktioner og avancerede former.

Men digital arkitektur er ogsa teori. En te-
ori som kan bruges til at redefinere tidligere
teorier. Den har blandt andet medfgrt metoder
som animeret og algoritmisk design, hvilket gi-
ver nye forstaelser af form og rum baseret pa
levende form, kunstig intelligens og computer-
beregninger af geometrier.

Hvis disse redskaber og tankegange kan
fgre til en ny praksis, er digital arkitektur me-
re end en teori. En ny praksis hvor forskellen
mellem idé og udfgrelse udviskes. Det kan
veere overgangen til en ny eestetik identitet fri
af den industrielle revolutions begraensninger.

90er-pionererne

Hvem er drivkreefterne bag udviklingen af digi-
tal arkitektur, og hvor finder udviklingen sted i
dag? Siden begyndelsen af 90erne er der ble-
vet eksperimenteret med digital formgivning.
Her bgr naevnes teoretikere som Markus No-
vak og Greg Lynn.
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Markus Novak satte gang i hele diskussionen
om virtuelle projekters berettigelse i den arki-
tektoniske debat. Ved at bruge matematiske
modeller til at generere komplekse, og den-
gang meget provokerende, computergenere-
rede former og typologier.

Han opfandt begrebet TransArchitectures,
der som en konsekvens af de nye digitale me-
dier genfortolkede de klassiske opfattelser af
tid, rum, form, struktur og konstruktioner. Heri
foregar der en formgenerering med compute-
ren som den primaere drivkraft.

Greg Lynn er ogsa en grand old man in-
den for animeret design. Det karakteristiske
ved hans arbejde er, at han eksperimenterer
med animationssoftware fra filmindustrien og
introducerer tid som et designparameter. Det
resulterer i en 4-dimensional arkitektur, hvor
formen udvikler sig igennem animation og s&-
ledes bliver levende.

Deres arbejde har lagt grunden for sene-
re generationer af digitale designere som Ali
Rahim, Hernan Alonzo Dias, Marc Goulthorpe,
Lars Spuybroek, Andrew Kudless og Gage/
Clemenceau, der har udviklet deres egne me-
toder til at realisere deres arbejde pa.

Digitale bglger

Det er vigtigt at se udviklingen i digital arkitek-
tur i relation til, hvor relativt nyt et faenomen
det er.

Den fgrste bglge har baret preeg af disse
redskabers fantastiske evne til at generere
forfgrende former og afsindige konstruktioner.
I mange tilfeelde kan man se, preecist hvilken
software der er blevet brugt til at lave de enkel-
te projekter. Arkitekturen har med andre ord
veeret dikteret af softwaren.

Den neeste bglge rummer en hgjere grad
af refleksion og raffinement. Projekter bliver
ikke leengere til, bare fordi man kan, men fordi
man gnsker det. Den kreative frihed styres ik-
ke af den enkelte softwares begraensninger. |
dag designer arkitekter selv deres software til
at imgdekomme deres behov.
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Brugen af digitalt design finder sted overalt,
men i seerdeleshed pa en handfuld skoler,
hvor fgrnaevnte teoretikere underviser. Det er
her, hos den neeste generation af arkitekter, at
den primeere udvikling finder sted.

Forskellige trosretninger

Hvilke slags software og hardware benyttes
i produktionen af digital arkitektur? Nar man
overvejer mulighederne i nuveerende og kom-
mende teknologier, er det vigtigt ikke kun at
fokusere pa den enkelte software og dens be-
graensninger, men at operere med en bred pa-
let af veerktgjer til registrering, skitsering og
kreativitet.

| en fuldt integreret digital praksis bruges
software til bade formudvikling, analytisk ar-
bejde og styring af byggeprocesser. At reali-
sere digitale former gennem fysisk produktion
kraever et godt kendskab til de filformater, soft-
ware og hardware, der bruges i digitalt styrede
processer.

Udviklingen i teknologi og software ggr ud-
formning og produktion af digital arkitektur
stadig mere tilgeengelig og relevant. Det har
ogsa betydet, at der allerede i dag findes et
utal af begreber og trosretninger.

Her fglger en gennemgang af forskellige tek-
nikker, der bruges til at udforske det digitale
univers’ muligheder.

Solid modellering: Ogsa kaldet boksmodel-
lering. En modelleringsteknik der kendes fra
software som AutoCad, FormZ, SketchUp og
SolidWorks. Programmerne opererer med soli-
de volumener, hvilket ggr dem til effektive skit-
seringsredskaber, nar der skal arbejdes med
linesere objekter, rumprogrammer og land-
skabsmodeller.

Surface modellering: Er programmer hvor alle
objekter bestar af overflader, det vil sige at en
kube bestar af seks overflader i stedet for at
veere et volumen. Det er programmer som Stu-

dioMax, Rhino og Maya. Surface modeling er
bedst, nar der arbejdes med krumme og orga-
niske overflader.

Curve modellering: Er en modelleringsteknik
der tager udgangspunkt i NURBS (non-uniform
rational B-splines). En akkurat matematisk de-
finition, som opererer med standard-geometri-
er som ellipser, cylindre og free-form geometri-
er, der ofte bruges til bildesign. Indtil for fa ar
siden var al digital arkitektur modelleret med
curve modellering. Man kan modellere med
curves i StudioMax, Rhino og Maya.

Polygon modellering: Er en modelleringsteknik
der er baseret pa boksmodellering med geo-
metrier, som bade fungerer linezert og orga-
nisk. | dag bruges polygon modellering pa lige
fod med curve modellering. Man kan model-
lere med polygoner i StudioMax og Maya.

Algoritmisk design: En algoritme er en proce-
dure eller formel, der skal Igse et problem.
Gennem matematiske modeller udvikles com-
puterfrembragte geometrier. Derved opnas en
ekstrem hgj grad af kompleksitet, der ikke kan
skabes manuelt. Algoritmisk design er inspire-
ret af mgnstre fra naturen og bruges ofte til at
imittere samme.

Parametrisk design: Til forskel for traditionelle
projekteringssoftware som AutoCad og Micro-
Station er parametrisk software interessant,
fordi den ud over at fungere som et 3D pro-
jekteringsredskab kan beregne statiske, miljg-
maessige og logistikmeessige forhold. Det er
programmer som Revit, Digital Projects, Catia,
Generative Components.

Animeret design: Design med tiden som en fjer-
de dimension. Det er teknikker, der primaert er
udviklet til filmindustrien og spilbranchen. Ved
normal modellering fungerer objekter som sta-
tiske objekter (rigid bodies). | animeret design
kan objekter omdannes til dynamiske objek-

The Matrix, animeret design.

ter (soft bodies), hvilket betyder, at de kan pa-
virkes af forskellige kraftfelter. Ved at arbejde
med former i beveegelse kan kontekstuelle og
infrastrukturelle flows omseettes til form via
dynamiske kraftfelter. Det er programmer som
StudioMax og Maya.

Scripting: Gennem scripting udviskes 3D veerk-
tgjers begraensninger. Ved at skrive sma pro-
grammer, som loades ind i den pageeldende
software, kan man selv designe nye funktio-
ner og kommandoer. Ofte er der tale om auto-
matiserede processer eller stand alone-funk-
tioner.

Mind the gap

Vil realiseringen af digital arkitektur finde sted
som en glidende overgang fra den nuveerende
praksis, eller vil vores fag blive opdelt i to lejre
— én fgr og én efter den digitale arkitekturs
indtog?

Det er ikke nemt at forudse den digitale
arkitekturs fremtid, fordi den udvikler sig sa
hastigt. Der er stadig stor forskel pa, hvad der
sker pa universiteterne og pa tegnestuerne.

Den fgrste barriere findes imellem den
teoretiske elite og de praktiserende udgvere.
Som udgvende arkitekt har man ofte en ten-
dens at ggre det, man kender og er god til.
Manglende brug af digitale designredskaber
bunder ikke i arrogance, men nok snarere i
en mangel pa forstaelse af de muligheder, der
banker pa dgren.

Den anden barriere findes imellem moder-
ne teknologi og humane videnskaber. Siden
arkitektur er dybt forankret i historie, sociolo-
gi og filosofi, er det sveert for nogle at forene
disse forhold med en digital arkitektur. Det er
frygten for at lade computeren tage styringen.
Men ny teknologi farer til ny kultur.

Siden arkitektur er, eller bgr veere, et ud-
tryk for vor samtids formaen, kan vi kun habe
pa, at de grundlaeeggende eendringer, den digi-
tale revolution har medfgrt i vores samfund,
ogsa vil finde sted i arkitekturen.

Greg Lynn, design for Alessi.
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DIGITALE SKOLER
Architectural Association, www.aaschool.ac.uk
Angewandte Kunst Wien, www.dieangewandte.at

Bartlett School of Architecture,
www.bartlett.ucl.ac.uk

Colombia University, www.arch.columbia.edu
Harvard School of Design, www.gsd.harvard.edu
Massachusetts Institute of Technology,
http://architecture.mit.edu

Southern California Institute of Architecture,
www.sciarc.edu

University of California Los Angeles,
www.aud.ucla.edu

Yale University, www.architecture.yale.edu
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