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FORORD

Denna rapport ar resultatet av en undersokning
som genomforts inom ramen for Vigverkets och
Riksantikvarieimbetets gemensamma utveck-
lingsprojekt VisaVig. Projektets syfte ar att ut-
veckla den digitala metodiken kring visualise-
ring av kulturmiljon i infrastrukturplaneringen.
Det finns en allmian uppfattning om att plane-
ringsunderlagen behover bli tydligare och mer
kommunikativa. Ett led i denna utveckling ar att
lagga storre vikt vid just visualiseringen av kul-
turmiljon i underlagen. Infor uppgiften behov-
des en kartliggning av hur digital teknik an-
viands for visualisering generellt inom kulturmil-
joomradet, bade ur ett nationellt och internatio-
nellt perspektiv. I detta uppdrag ingick ocksa att
lyfta fram tillimpningar som ursprungligen ut-
vecklats som pedagogiska redskap exempelvis
inom museivirlden, men som skulle kunna mo-
difieras for att anvindas i planeringssamman-
hang. Uppdraget genomférdes av Susanne van

Raalte vid Chalmers tekniska hogskola. Redak-
tionellt arbete och enkel layout har gjorts av
projektgruppen i VisaVig. Rapporten ar tinkt
som en intern omviarldsanalys for projektet Visa
Vig men kan dven vara av stort intresse for
verksamma inom infrastrukturplanering och
visualisering.

Parallellt med detta uppdrag har Hans An-
tonsson pd Statens vdg- och transportforsnings-
institut gjort en systematisk genomgang av ett
urval av de planeringsdokument som produce-
rats under den senaste tioarsperioden. Detta for
att bedoma pa vilket sitt kulturmiljon askadlig-
gjorts, vilka tekniker som anvints, om de funge-
rar bra eller déligt etc.

Stockholm januari 2005

Jerker Mostrom & Daniel Nilsson
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SAMMANFATTNING

Det finns ett behov av att gora kulturmiljo-
underlag, som tas fram i samband med infra-
strukturplanering, mer lattfattliga och tydliga
dven for personer utanfor det antikvariska fack-
et. Den ofta ligesbundna kulturhistoriska in-
formationen finns till stor del lagrad i geografis-
ka informationssystem (GIS) och limpar sig val
for att anvindas till analys och visualisering. Att
anvinda sig mer av visualisering (presentation
med bilder) i framstillning och presentation av
till exempel miljokonsekvensbeskrivningar ar
fordelaktigt for att battre nd ut med budskap
och underldtta samarbete. Vi uppfattar farg och
form snabbare dn text. Att dartill utoka upp-
levelsen med ljud och mojlighet till interaktion
forstarker forstaelsen och intresset for innehallet
och budskapet. Under senare ar har dessutom
den snabba utvecklingen inom, och minskade
kostnaden for digitala tekniker skapat storre
mojligheter att digitalt presentera, visualisera,
interagera och kommunicera med, om och i
kulturmiljoer. Dessa tekniker kan med fordel
anviandas for information, kommunikation,
beslutstod, larande, upplevelse, forskning och
utveckling.

En viktig aspekt vid framtagandet av en 3D-
modell 4r att syftet med applikationen maste
vara klarlagt och tydligt. Syftet paverkar upp-
lagg, innehall och presentation och staller olika
krav pa bland annat kunskap, tid och kostna-
der. Det ar ocksa viktigt att ha i dtanke att man
skapar ett nytt arkivmaterial, vilket stiller krav
pa rutiner for uppdatering, kompabilitet, stan-
dard, datum- och copyrightmirkning. Likasa
kravs utbildning och samarbete for att ta fram
korrekt kall- och underlagsmaterial.

Visualiseringstekniker och displaysystem kan
delas in i fasta och mobila installationer. Fasta
installationer ar olika typer av skdrmar (pc,
vagg, bord) dar bild projiceras. Mer avancerade
tekniker dar en VR-hjalm, HMD (Head Mounted
Display) eller en CAVE (ett rum pa 3x3m med
3-6 tunna projektionsviggar). Mobila system dr
de som man kan ta med sig utomhus, sisom
handdator, PDA, mobiltelefon eller ett AR- sy-
stem (Augumented Reality).

I takt med att tekniken blivit mer tillgianglig och
mindre kostsam har intresset 6kat bland de som
arbetar med innehadllet. Detta har bidragit till att
fokus mer och mer har flyttats fran teknik till
innehall och dialog. Att presentera innehallet pa
ett lattfattligt men intressant och lirande saitt
staller hoga krav pa framstillningen bade vad
giller berattande, tolkning och anvindarvinliga
granssnitt. Anviandaren mdste sittas i centrum.

Om man ser till vilka amnen som presenteras
pa konferenser inom omradet sd foljer innehallet
sjdlva processen med att ta fram en applikation,
det vill siga indata, bearbetning av data och
utdata. Indata innefattar olika tekniker/system
for datafangst, dokumentation och hanter-
ing/arkivering. Bearbetning handlar om sitt/
tekniker for att modellera, texturera och tolka
indata. Utdata dr presentation, som kan bygga
pa olika visualiseringstekniker, av resultat. Ett
av de stora dmnena dr vikten av att fa till stind
ett effektivt produktionsfléde dar datafingst och
hantverket med modeller dr mer automatiserat.
Detta tar idag alltfor mycket tid i ansprak och
ar dirmed kostsamt.

Inom infrastrukturplanering kan interaktiv
visualisering med fordel anvindas for att presen-
tera underlag infor beslut, testa och analysera
olika foreteelser och 6ka medborgardeltagandet.
Exempel pa tillimpningar dr bland annat att
visa pa olika vdg- och planalternativ, gora bul-
ler-, skugg- volym- och mikroklimatstudier,
trafiksikerhetsstudier (skymd siktanalys). En
3D-modell kan anvindas under hela planerings-
och projekterings - fran skiss till plan, till ge-
nomforande och forvaltning. Har kan man tin-
ka sig att det finns verktyg, firdiga modell- och
texturbibliotek och riktlinjer f6r hur man kan ta
hansyn till kultur- och naturmiljéer redan i ett
tidigt stadium av projekteringen.

For att f& med medborgarna i en dialog kan
webbsidor, informationsmoéten med presenta-
tioner pa projektionsvdagg, multimediakiosker
och live virtual videokiosker placeras ut bade pa
den aktuella platsen eller annat lampligt stalle.
Andra mer mobila verktyg som, handdator och
AR-system kan ldnas ut vid speciella tillfallen
medan ett 3G mobiltelefonsystem skulle kunna
fungera precis nir som helst.
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INLEDNING

Riksantikvarieimbetet och Vigverkets samar-
betsprojekt VisaVig syftar till att undersoka hur
olika verktyg for analys och visualisering av
lagesbunden information (som numera finns i
GIS) kan anvindas for att gora de kulturmiljo-
underlag som tas fram i samband med infra-
strukturplanering, mer lattfattliga och tydliga
aven for personer utanfor det antikvariska fack-
et.

Inom ramen for projektet finns behov av en
oversiktlig kartliggning och sammanstallning
over hur visualisering, med hjilp av digitala
verktyg, anvinds for att formedla kulturmiljo-
er/kulturhistoria, bide ur ett nationellt och in-
ternationellt perspektiv. Syftet med den hir
sammanstillningen dr darfor att ge en versikt-
lig lagesrapport 6ver vad som hinder inom detta
omrdade just nu.

Rapporten inleds med en introduktion till in-
teraktiv visualisering som ett verktyg for kom-
munikation och fortsitter med ett forsok till att
hitta tendenser och utvecklingsriktningar inom
denna bransch idag. For att fi mer kdnnedom,
har ett antal, firdiga eller pagdende, projekt
(bade nationella och internationella) valts ut for
att mer detaljerat kunna exemplifiera olika tek-
niker, innehall och dialoger. I projektexemplen
diskuteras ett flertal olika fragor kring exempel-
vis:

Syfte?

Malgrupp?
Underlagsmaterial?
Teknik/media?
Tillganglighet?
Kommunicerbarhet?
Ateranvindbarhet?

Tekniken motiveras av syftet?
Fordelar och nackdelar?
Anpassning till svensk infrastruktur-
planering?

Den hir delrapporten avgrinsas till att omfatta
visualisering om, med och i kulturmiljoer rent
allmint eftersom Hans Antonsson pd VTI har
fatt i uppdrag att rapportera pa vilket sitt visua-
lisering av landskap eller kulturmiljoer fore-
kommer inom planering och projektering for
infrastruktur!. I denna rapport finns dock ett
kort avsnitt dir ndgra tankar om hur olika tek-
niker och metoder skulle kunna appliceras i
infrastrukturplanering.

1 Se rapport: Antonsson Hans, 2005. Hur kommuniceras kul-
turmiljon? En kartldggning av visualiseringstillimpningar i infra-
strukturplanering. Finns pd http://www.raa.se/visavag/index.asp
som PDF.
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VISUALISERING AV KULTURMILJOER

Idag overskoljs vi med information, vilket gor
att det blir allt svarare att nd fram med sitt bud-
skap. Det giller att ge mottagaren det dar lilla
extra som gor att hon/han tar det till sig. Bilden
har darfor blivit ett allt viktigare redskap i vart
sdtt att kommunicera. Var uppfattning av varl-
den bestar till 70 procent av synintryck. Vi upp-
fattar farg och form snabbare dn text si det
ligger nagot i ordspraket: En bild sdger mer in
tusen ord (Bild 1).

Bild 1. Dubbla budskap? (P& svenska: Det har ar
ingen pipa.) Malning av René Magritte.

Det skrivna ordet har fitt stod eller konkurrens
av nya bild- och ljudtekniker. Att kombinera
olika media, for att skapa en helhet, ett samspel,
en interaktiv visualisering, blir allt vanligare.
Detta stiller stora krav pa kunskap om hur man
producerar ett budskap som fungerar, det wvill
sdga hur man lockar till lasning och underlattar
forstaelsen for det man vill beratta.

Under senare ar har den snabba utvecklingen
och minskade kostnaden for digitala tekniker
sdsom multimedia, virtual reality (VR) och hog-
hastighetsnitverk skapat storre mojligheter att
digitalt presentera, visualisera, interagera och
kommunicera med, om och i kulturmiljoer.

Interaktiva digitala medier erbjuder speciella
forutsattningar for att arbeta med flerskiktade
historiska perspektiv. Har finns mojligheter att
askadliggora historiska processer som ligger
bakom en viss fysisk miljo. I basta fall mots

ocksd anvindaren av insikten att bilden av kul-
turmiljoerna beror pd vem som berittar. Allt
fler nationella och internationella exempel finns
ocksd pa IT-stod och webblésningar som ut-
vecklats for att 6ka medborgarnas deltagande i
den fysiska planeringen eller den kommunala
demokratin i stort. I dessa diskussioner skulle
kulturarvsfrigorna kunna utgbra ett mer cent-
ralt inslag 4n vad fallet ar idag.

Interaktiv visualisering

Att bygga upp 3D-modeller av objekt och miljo-
er blir allt vanligare. De kan visualiseras pa oli-
ka satt, som bilder, animerad film, overlagg i
fotografier eller film eller som en interaktiv vir-
tuell miljo.

Kulturhistorisk information dr som regel geo-
grafiskt forankrade. 3D-modeller och interakti-
va 3D-visualiseringar dr darfor bra verktyg for
att uppnd en Okad intuitiv forstdelse, forbattrad
upplevelse och ddrmed ett storre intresse. Det
blir ldttare att presentera och fa gehor for nya
idéer och skapa nya intressanta forutsittningar
for moten och dialog. Andra fordelar dr att man
kan visuellt testa och utvirdera olika teorier i
realtid. Likasd kan man via till exempel rekon-
struktioner av tidigare kulturmiljoer ge tillgang
till annars restriktiva omraden (Bild 2).

Framtagandet av 3D-miljer dr dnnu ett
hantverk som tar mycket tid i ansprak vilket
ocksa innebar storre kostnader. Nar man skapar
en historisk modell dr det darfor av storsta vikt
att ha i dtanke vem det dr man skall visa den for
och med vilket syfte. Har man vil skapat en
digital 3D-milj6 kan den kopieras utan nigra
som helst forluster och ar dessutom inte bena-
gen till att dldras. Man bor dock tinka pa att
modellen kanske kommer att finnas till linge
och bli bedomd langt efter var levnadstid. Den
kommer att bli ett historiskt dokument i sig, en
ny typ av arkivmaterial. Framtida problem kan
uppstd med bland annat kompabiliteten efter-
som det idag inte finns tillrickligt med standar-
der. Det finns inte heller ndgra rutiner for upp-
datering datummairkning och copyright av 3D-
modeller(Vissa forsok med ”vattenstimplar” i
3D-modeller har gjorts).



Bild 2. Okad tillginglighet till en kulturmiljé och skuggstudier av Stonehenge. Foto: Susanne van Raalte.

Eftersom det man visar blir det som andra ser
och tror pa ar det viktigt att det som man skild-
rar har en riktig grund att sta p4, dvs. att man
utgar fran ett korrekt kill- och underlags-
material. M.J. Britton har uttryckt detta pa ett
bra sitt:

?We shape the destiny of the future with our sto-

ries about the past by the effects of our imperfect
presentations on the enthusiastic minds of the pub-
lic” (Britton 1996).
Det ar darfor viktigt att det sker utbildning
inom omradet si att manniskor med de ritta
bakgrundskunskaperna kan vara med att ta
fram en korrekt och bra applikation.

Det dr ocksd litt att tekniken tar Over och
blir ett mal i sig och inte det verktyg som det
bor vara. Men allteftersom tekniken blivit mer
tillgdnglig och mindre kostsam har intresset fran
dem som arbetar med innehallet 6kat. Detta har
bidragit till att fokus har flyttats fran teknik till
innehall och dialog. Tekniken mdste nu anpas-
sas till innehallet och samtidigt sitta anvandaren
i centrum genom att bland annat ta fram mer
anviandarvinliga granssnitt. Darmed minskar
risken att dyra och historiskt felaktiga tillamp-
ningar produceras.

Anvandargranssnitt

De granssnitt och displayer som idag anvands
for interaktiv visualisering kan delas in beroen-
de pa hur den virtuella miljon presenteras for
anvindaren och huruvida det dr en mobil eller
fast installation. 3D-modeller kan visualiseras
som QTVR (Quick Time Virtual Reality — inter-
aktiva panoraman). Nigra exempel pd webbsi-
dor som nyttjar denna teknik (foto) for att pre-
sentera befintliga kulturmiljéer ar www.world-
heritage-tour.org/ och www.virtualgettysburg.-
com. Dessa fotopanoramans kan ocksa kombi-
neras med 3D. Ett exempel pa en sddan kombi-
nation finns i projektet Ename 974, www-
.ename974.org/Ndl/pagina/archeointenet.html.

P4 Internet kan man dven finna 3D-modeller i
VRML-format (interaktiva 3D-miljoer) eller i
3D-chattar pa Internet, till exempel www.-
actiweworlds.com och www.blaxxun.com. Se
aven projektet Kulturarvsdialog; www.raa.se-
/kulturarvsdialog.

Det vanligaste och billigaste sittet ar att visa
en VR-applikation pa en vanlig PC (Desktop
VR). Man kan ocksa vilja att projicera app-
likationen pa en stor bildskiarm, med projekto-
rerna bakom eller framfor (Projection VR) eller
vid en s.k. arbetsbank eller “virtual work-
bench”. Dessa dr bra om man vill att méanga
manniskor ska kunna ta del av en applikation
samtidigt. Till detta gar att koppla passiv eller
aktiv stereo, vilket innebar att man kan f3 en
kansla av att ett 3D-objekt, som egentligen visas
platt pd skdarm, finns mitt i rummet (Bild 4).

Det som av vissa anses vara den enda riktiga
typen av VR ir de system som helt omsluter an-
vandaren. Istdllet for att titta pd modellen pa en
skdarm dr man inuti modellen genom anvindan-
det av ett omslutande displaysystem (Immersive
VR). Det kan vara en VR-hjilm, HMD (Head
Mounted Display) eller en CAVE (ett rum pa
3x3m med 3-6 tunna projektionsviggar).

I Sverige har vi idag tre exempel pa sddana
system (CAVE), pa KTH i Stockholm, pa Chal-
mers i Goteborg och pa LTH i Lund. I Stock-
holm har KTH tillsammans med Medelhavsmu-
seet gjort en visualisering av det grekiska palat-
set i Vouni pd norra Cypern (http:/bino-
cool.com/vouni/). I Goteborg har man tagit fram
en applikation med Lundby kyrka och den nya
rekonstruerade orgeln. I den virtuella miljon har
man provat 3D-ljud for att testa hur det skulle
komma att lta i den riktiga kyrkan. I Grekland
kan man i stiftelsens The Foundation of the Hel-
lenic world besokcentrum Cosmos bland annat
besoka Zeus tempel i Olympia (www.fhw.gr/
och www.thw.gr/cosmos/). De fokuserar mycket
pa hur man kan nyttja kulturmiljéer for lirande

(Bild 3).



Bild 3. Ungdomar i Grekland interagerar med virtuella kulturmiljoer och artefakter i besokscentrumet Cosmos.

Foto: The Foundation of the Hellenic world

For att kunna rora sig ute i en kulturmilj6 finns
det system for handdatorer, mobiltelefoner och
AR-system (augumented (utokad) reality) dar
bade 3D-miljon och den riktiga verkligheten kan
ses genom par glasogon. Ett avslutat EU-projekt
med denna inriktning finns att ldsa mer om pa
http://archeoguide.intranet.gr/.

I avsnittet projektexempel behandlas dessa
tekniker mer ingdende i projekten Vitlycke digi-
talguide och Agamemnon. Det finns dven nagra
granssnitt som dnnu ar ovanliga men som tro
ligtvis kommer att anviandas mer framtiden;
haptiska granssnitt, telepresence och hologram.

Tendenser - nya teknologier och kul-
turarv

Nir man skall ta fram en applikation si kan
man tydligt urskilja tre faser i processen:

e Indata
e Bearbetning
e utdata

For att komma igdng mdste man samla in un-
derlagsmaterial eller indata (datafingst). Det
kan vara fotografier, kartor, ritningar, skannat
material, gisdata och annan dokumentation.
Direfter maste data bearbetas, tolkas, modeller-
as och textureras. Utdata innefattar samman-
stillning av allt material for presentation, visual-
isering, berdttande och ytterligare tolkning. For
att kunna utfora alla stegen sd finns det ett antal
olika tekniker att vilja mellan bade vad giller
hard- och mjukvara.

Denna process (indata — bearbetning av data
- utdata) blir tydlig dven i uppldgget och indel-
ningen av olika sessioner pa konferenser inom
nya teknologier och kulturarv. P4 konferensen
VAST 2004 (www.enamecenter.org/pages/even
ts _conference_2004.html) i Bryssel var huvud-
indelningen:

e Avatarer och virtuella manniskor
Museum och publika arkeologiska
applikationer

Datafdngst och 3D visualisering
Multimedia och arkeologisk tolkning
Formrekonstruktion och modellering
Berittande och lirande
Anvindargranssnitt

Mainga av de projekt som presenterades handla-
de om avancerad teknik, virtual reality, aug-
umented reality och interaktivitet med malgrup-
pen turister och besokare pa en kulturhistorisk
plats. En stor del av konferensen var inriktat
mot design av databaser for att tillgangliggora
museernas alla objekt, ofta via Internet. Har
diskuterades dven betydelsen av att fa till ett
fungerande arbetsflode, sa kallad ”pipeline”, for
att effektivisera och underlitta arbetet. Idag tar
datafingst ofta for lang tid. Diskussionen gar
att sammanfatta i ndgra nyckelord, som mer
eller mindre alltid nimndes: kommunikation,
tillganglighet, visualiseringstekniker, interaktivi-
tet, berdttande, tolkning och upplevelsebaserat
larande; ”"edutainment”. En 6versiktlig inventer-
ing och identifiering av tekniker anvinda inom
cultural heritage har gjorts (www.eg.org/even-
ts/workshops/VAST 2003). Resultatet av detta
arbete presenterades pa VAST 2004. Ett pro-
blem som uppticktes vid inventeringen var att
manga forskningsprojekt behandlade samma
amnen, anviande samma tekniker och ofta testa-
des i samma kulturmilj6. Att man var sd ove-
tande om vad andra holl pd med var 6verras-
kande. Det finns darfor ett stort behov av att ta
fram satt for att kunna koordinera forsknings-
projekt.

DigiCULT ar EUs samlade webbplats for
stod till projekt inom digitalt kulturarv. Digi-
CULT ir en del av programmet KA3 som 4r en
del av IST, som ir en del av EU:s femte ram-



program. Se vidare pa sidan www.cordis.lu/ist-
/ka3/digicult eller www.cordis.lu/digicult. Digi-
CULT har under 2003 och 2004 givit ut tva
rapporter; Emerging Technologies for the Cul-
tural and Scientific Sector. Technology Watch
Report 1 och 2. Rapporterna gar djupt in i olika
teknologier och har dven med ett antal fallstudi-
er. De ger en bra oversikt over vilka tekniker
som anvinds och provas idag. Den forsta rap-
porten tar upp ndgra olika managementssystem,
smart markning for identifikation av objekt,
anviandargrinssnitt, VR for tillginglighet och
forstdelse for kulturarvet. Den andra rapporten
tar bland annat upp XML, intelligenta agenter
och avatarer, personifiering, mobila system,
betalningssystem och kolloborativa miljoer.
Rapporterna ligger ute pa Internet och kan lad-
das ner som pdf fran www.digicult.info-
/pages/index.php.

Att EU satsar stort pa detta omrdade och att
det nu mer finns ett antal organisationer och
niatverk med liknande inriktning betyder att det
ar ett omrade som dr pa frammarsch. Genom att
delta i ndtverk och konferenser kan man dra
nytta av varandras arbeten. Hir nedan ges nag-
ra exempel pa konferenser och nitverk inom
kulturarv och teknologier. Det finns dven ett
otal andra smalare konferenser diar endast vissa
delar av dmnesfilten tas upp.

e CAA (Computer Applications in Ar-
cheaology) www.caa2004.org

e VSMM (Virtual Systems and Multi-
Media) www.vsmm.org

e VAST (Virtual Reality and Archeaol-
ogy and Intelligent Cultural Heritage)
www.enamecenter.org/pages/events_c
onference_2004.html

e NIC (Nordic Interactive Conference
(and Network))
www.nordic-interactive.org

e Nodem (Nordic Digital Excellence in
Museums) www.tii.se/v4m/nodem

e The Virtual Heritage Network
www.virtualheritage.net

Riksantikvarieambetet (i samarbete med Chal-
mers och Lund tekniska hogskola) héller for
ndrvarande pa att ta fram en hemsida for att ta
vara pd nationella intressen inom dessa omra-
den. Om behov och onskemadl finns kommer
natverket successivt att utokas och kompletteras
med andra aktorer. Hemsidan kommer att lan-
seras i februari 2005.
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PROJEKTEXEMPEL

Hair nedan presenteras ett antal utvalda projekt
mer ingdende. Med inriktning mot interaktiva
applikationer har maélet vid urvalet av projekt
varit att forsoka fi en sd stor spridning som
mojligt. Alla exempel syftar till att informera
och kommunicera om, med och i olika kultur-
miljoer. Projekten dr: Ename 974 (live virtual
video) Vitlycke Digitalguide (handdator), Aga-
memnon (mobiltelefoni).

Ename 974
(live virtual video pa plats)

Ename, i Belgien, var runt ar 1000 en lantlig
men betydande handelsplats vid yttersta gransen
av Romarriket. Den var av stor militar och eko-
nomisk betydelse. Idag finns har en arkeologisk
park, ett museum, en restaurerad kyrka samt ett
unikt historiskt landskap. Har har man im-
plementerat ett flertal olika presentationssystem
for att gora informationen forstdelig for besoka-
ren och ge en utokad upplevelse av platserna.
Samtidigt vill man vara kostnadseffektiva, ha
fokus pa héllbar utveckling, skapa lokal identi-
tet och integrera turism. Alla presentations-
system kannetecknas av det interaktiva berit-
tandet. Det som héller ihop dessa system ar ett
projekt kallat Ename 974. Projektet skots av
Ename Center for Public Archaeology and Heri-
tage Presentation och finansieras framst av tva
statliga institutioner. Projektet startade 1997
men utvecklas och kompletteras fortfarande.

R R
Bild 4. Multimediakiosk intill en arkeologisk utgrav-
ning. Foto: Ename center for Public Archaeology and
Heritage Presentation.

Presentationssystemen

Presentationssystemen anvander sig av vanliga
PC:s med touchscreen for att halla nere kostna-
derna. De har utvecklat ett system for att alla”
skall kunna liagga in data enkelt. Det senaste
tillskottet 4r en metodik och ett system for att ta
fram interaktiva berittelser.

I museets tradgard finns en multimediakiosk,
TimeScope2, som visar allminheten aktuella
upptackter i arbetet med att restaurera den in-
tilliggande kyrkan. Inne i museet finns ett antal
artefakter fran utgravningen vilka ar integrerade
med en multimediapresentation pa en stor
skarm (Bild 5). I kyrkan finns ett senare tillskott
i form av en skdrm (plasmaskirm), TimeScope3,
som guiderna kan anvinda for att presentera
fakta for besokare. Systemet gar att anpassa till
varje guide och grupp (Bild 6).

I den arkeologiska parken finner man en
storre multimediakiosk, TimeScopel, med tak
for skydd mot déligt vider. Har kan besokaren
bland annat ta del av en 3D-modell av det re-
konstruerade klostret (Bild 7 & 8). Tekniken
kallas virtual live video och bestar av en video-
kamera som filmar platsen i hela tiden (i real-
tid). Filmen lagger sig i bakgrunden av en mul-
timediapresentation som man kan interagera
med via en touchscreen. I vissa avsnitt kan man
se det virtuella klostret projiceras over filmen pa
exakt ratt plats i forhdllande till de kvarvarande
murarna. Efter att ha provat applikationen rege-
rade jag pad att touchscreenen var alltfor lang-
sam och att grafiken/granssnittet borde ha upp-
daterats. En nackdel med att den finns utomhus
ar att vadret ibland kan leda till att den stings
av. Annars upplever jag att applikationen kan
tillfora mycket for att underldtta tolkningen av
den historiska miljon. P4 webbsidan som be-
skriver projektet hittar man information och ett
flertal QTVR panoraman fran platserna, en del
med 3D modeller inlagda. Se vidare pa
http://www.ename 974.org.
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Bild § & 6. Interaktiv visualisering av historiska landskap i museet i Ename och guide- och displaysystem i
kyrkan pa samma ort. Foto: Ename center for Public Archaeology and Heritage Presentation.

Bild 7 & 8. Visualiseringskoncept vid arkeologisk utgravning. Foto: Ename center for Public Archaeology and
Heritage Presentation.

TimeScope och infrastrukturplanering

Ett virtual live video system skulle kunna funge-
ra inom infrastrukturplaneringen. Nar man vill
nd ut till medborgarna sa skulle man kunna
placera ut kiosker av det hir slaget for att pa
plats och under en viss tid visa hur det nya for-
slaget kan tankas se ut. En fordel ar att kiosker-
na i viss utstrickning skyddar mot vider och
vind. Om de ligger lang bort fran bebodd area
kan dock tillgangligheten paverkas negativt. For
att med fordel kunna anvindas i projekterings-
processen s bor mer mobila system utvecklas.
Tekniken ar dock enkel och billig. Kiosken kan
ateranvindas pa nya platser med nya modeller.
En kommun skulle kunna ha en sddan i sin 4go
och se till att framtagandet av modell ingick i
anbuden. Att sedan ha en likadan presentation
pa webben skulle kunna vara en bra idé. Kanske
skulle man kunna placera ut en webbkamera sa
man sig detsamma pa Internet som pa platsen?



Vitlycke Digitalguide

Till varldsarvsomradet i Tanum kommer arligen
ca 200 000 besokare. Med en digitalguide vill
Vitlycke Museum lata bestkarna kinslomassigt
mota hillristningarna. Digitalguiden ger dem en
mojlighet att komplettera personlig nirvaro
dven ndr man inte har tillrackligt med pedago-
ger och guider tillgangliga.

Vitlycke Digitalguide presenteras i handdato-
rer som besokarna fiar hyra pa museet. Till
handdatorn fir man dven ett par horlurar. Be-
sokaren far en introduktion till omrddet och vad
som vantar och kan sedan sjilv, med hjilp av
handdatorn, vilja vilken information han/hon
vill ta del av. Man kan klicka sig fram via en
karta over Vitlyckestigen men ocksd fordjupa
sig 1 detaljer som till exempel hur landskapet i
Bohuslidn sdg ut pa bronsildern, vilka djur som
fanns pa gardarna, hur husen var byggda, vilka
redskap som anvindes eller vad en viss speciell
figur i berghillen kan tiankas forestilla. For att
fa vidare information gar man via en meny dar
samtliga amnesomraden ar listade. Har fir man
informationen via text, bild, ljud och animatio-
ner om hallristningar och bronsélder.

Syftet med guiden ar att utnyttja olika tekni-
ker for att forbattra informationsspridningen
samt att oka attraktionskraften och upplevelsen
genom att erbjuda de olika besokarna en ny
interaktiv typ av vandring dir de sjilva far en
mojlighet att vilja vad, ndr och hur de vill lira
sig ndgot. Bland frigorna mairks hur de olika
figurerna pa hillarna kan tolkas. Ar det frukt-
barhetsriter, hyllning till ndgon Gud eller all-
mint bildskapande i storsta allmidnhet? Det
finns inga rdtta svar pa vad bilderna betyder.
Det finns mdnga olika teorier och valmojligheter
och dem forsoker guiden spegla. En annan av
fordelarna med guiden dr att man enkelt kan

stinga av apparaten och bara njuta av landska-
pet.
Handdatorn ar barbar, trddlos och laddad
med information som ricker i tvd timmar. In-
formationen ir tillginglig pa tre olika sprak
vilket dr bra men detta har ocksd okat kostna-
derna for projektet. Likasd ar de tva timmarnas
information i digitalguiden ladngt ifrdn heltack-
ande. Det kan uppstd problem vid val av vilken
information som ska vara med. Handdatorn
kan ocksd komma att utrustas med en GPS-
funktion som gor det mojligt for besokaren att
halla reda pd var i trakten han eller hon befin-
ner sig.

Bakom den barbara digitalguiden star foreta-
get Insite Incentive, personal pa Vitlycke muse-
um och Molndals museum. Museet i Molndal,
som redan infort tekniken, har bidragit med sina
erfarenheter. Omkring 500 000 kronor har digi-
talguiden kostat att ta fram, vilket ticks av bi-
drag fran Regionutvecklingsnimnden i Vistra

Gotaland.

Digitalguide och infrastrukturplanering

Att anvinda sig av en handdator fér medborga-
re och projektorer dar bra for att de har storre
skarm och mer kraft ar en mobiltelefon (se nasta
projektexempel) men det dr inte alla som har en
sddan vilket innebdr att man maste ldna for att
fa tillgdng till informationen. Vid storre projekt
skulle detta kunna vara ett komplement till ut-
stallningar, informationstraffar och samrad.

Internet: http://www.vitlycke.bohusmus.se/
http://www.digitalguide.se/

Bild 9 & 10. Vitlycke museums digitalguide. Foto: Insite Incentive AB.
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Agamemnon (mobiltelefoni - 3G)

Agamemnon syftar till att ge en besokare i en
kulturhistorisk intressant milj6 eller ett museum,
en mer personlig information och upplevelse
genom att anvianda de nya 3G mobiltelefoni och
Internet. Det ska ocksd fungera som ett hjilp-
medel for de som forvaltar kulturmiljon. Tekni-
ken kommer att testas i tvd miljoer; Paestum i
sodra Italien och Mykene i Grekland.

I projektet dr 6 internationella organisationer
involverade. Projektet startades den 1 januari
2004 och kommer att pdga under 30 manader
(klart juni 2006). Projektet ar delfinansierat av
EU (under IST 6th Framework Program of the
European Commission) och har en budget pa 1
998 419 euros.

Installationen av Agamemnon krdver ingen
specialhdrdvara utan nyttjar 3G natverket
(UMTS, i-MODE, etc.) och bestkarens egna 3G
telefon. Sjdlva tanken ar att identifiera bilder
som besOkare har tagit pa platsen med kameran
i sin telefon och utifran dessa bilder ge dem per-
sonifierad information om det aktuella monu-
mentet, objektet eller platsen. Systemet kan aven
foresla en lamplig vag for besoket och en guidad
tur. Lokalisering av anvindaren, dennes posi-
tion och orientering sker i realtid med hjilp av
analys av de bilder som finns i anvandarens tele-
fon. Systemet erbjuder alltsd information utifran
anviandarens eget initiativ. Besokaren kan dven
interagera med systemet via roststyrning och
kan redan innan forbereda besoket. Via Internet
loggar man in pa en webbsida for att fylla i per-
sonliga uppgifter, intresseomraden, telefontyp
och hur manga personer man dr etc. Darefter
laddar man ner en programvara redan anpassad
och konfigurerad till just den telefontypen. Om
man inte har tillgang till Internet innan besoket
kommer man att kunna fa exakt samma mojlig-
heter pa platsen.

Fordelar med att anvidnda ett system med 3G
ar bland annat att systemet kan brukas av flera
anvindare samtidigt, att man har en egen tele-
fon som man redan kidnner och att man inte
behover installera avancerade programvaror.
Till skillnad fran AR (augumented reality sy-
stem) som anvinder avancerad teknik (special-
glasogon, GPS etc.) sd behovs ingen utrustning
forutom besokarens egna telefon. For de som dr

ansvariga for forvaltningen av kulturmiljon ut-
vecklas en speciell bevarandemodul. Den kom-
mer att spara besokarnas bilder for att gora det
mojligt for de ansvariga att se tillstindet pa
platsen. Detta satt fungerar bra speciellt for om-
rdden som inte dr under bevakning. Utifran in-
samlade data kan man dven fa reda pa hur be-
sokaren anviander platsen och eventuellt hur
behovet och anviandningen av platsen fordndras.

Kostnaden for besokaren kommer att kunna
hallas ldg om bra oOverenskommelser mellan
operator och de som forvaltar kulturmiljon
gors.

Agamemnon och infrastrukturplanering

Att anvinda sig av mobiltelefoner, som snart
alla har, borde vara ett bra system for att na ut
till medborgarna vid planering och presentation
av nya forslag. De kan da bege sig till platsen
for att fa en upplevelse/bild av hur de nya for-
slagen skulle kunna passa in. Likasa skulle man
som projektor kunna fi information, pa plats,
for att kunna utvirdera och testa olika forslag.
Nackdelen ar att skirmarna pa telefonen fortfa-
rande dr sma.

Bild 11. Agmemnon - kulturhistoriskt informations-
system via 3G mobiltelefoni. Foto: Agamemnon,
http://services.txt.it/Agamemnon/
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INFRASTRUKTURPLANERING OCH VISUALISERING

Inom infrastrukturplanering kan interaktiv vi-
sualisering med fordel anvindas for att presen-
tera underlag infor beslut, testa och analysera
olika foreteelser och 6ka medborgardeltagandet.
Négra exempel pa anvindningsomraden: visa
olika vdag- och planalternativ och deras effekter
och konsekvenser pa natur och kultur, studera
anpassning till terring och befintlig bebyggelse,
gora buller-, skugg- volym- och mikroklimat-
studier, analysera gronstrukturers anpassning
till  bebyggelse, gora trafiksikerhetsstudier
(skymd siktanalys (cyklister)), handikappan-
passning, trygghetsstudier (6verfall skadegorelse
och inbrott) och riskanalyser (6versvimning,
brand etc.)

Hitintills sd anvinder man frimst 3D-
visualisering i slutet av ett projekt for att visa
hur det kommer att bli. Detta for att det dnnu ar
relativt kostsamt att ta fram en applikation. Det
handlar fortfarande mest om fotomontage, ren-
derade bilder och animerade sekvenser, men
anviandandet gar nu mot att allt fler prévar mer
interaktiva applikationer. Ett kostnadseffektivt
satt att arbeta langsiktigt med visualisering skul-
le kunna vara att redan i planeringsskedet i ett

vagprojekt ta fram en 3D-modell. Denna kan
sedan anvindas och forfinas genom hela proces-
sen fran skiss till plan, till genomforande och
forvaltning. For att ytterligare underlitta arbetet
sa bor ett enkelt managementsystem for att han-
tera 3D-modeller, bilder och annan data, for
ateranvandning, for att skapa ett bibliotek med
standardobjekt och texturer med mera tas fram.
Har kan man tidnka sig att det finns bade verk-
tyg, bibliotek och riktlinjer for hur man kan ta
hansyn till kultur- och naturmiljéer redan i ett
tidigt stadium av projekteringen. Kanske i form
av ett Virtual Reality GIS (VRGIS)? Likasa be-
hovs enkla verktyg for att skapa interaktiva
berittelser och multimediepresentationer.

For att fa med medborgarna i en dialog kan,
forutom webbsidor och informationsmoten med
presentationer pa projektionsviagg, dven installa-
tioner (flyttbara eller fasta) i form av multime-
diakiosker och live virtual videokiosker placeras
ut pd den aktuella platsen eller annat lampligt
stille. Mobila verktyg som handdator och AR-
system kan ldnas ut vid speciella tillfillen medan
ett 3G mobiltelefonsystem skulle kunna fungera
precis niar som helst.

Bild 12. Visualisering av vagprojekt i Novapoint Virtual Map viewer.
Foto: Vianova Systems Sweden AB.
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ORDLISTA

3D

Tredimensionell. Det gar inte att fa verklig tredimensionalitet pa en platt
bildskarm. 3D betyder darfor att bilden gar att manipulera som om den vore ett
verkligt tredimensionellt foremal, t ex. en kula man kan rotera eller ett rum man
kan gd in i.

3D chat

En chat ar en skriftlig direktkommunikation mellan datoranviandare dd man ar
uppkopplad till en dator pa annan plats. Man skriver en text pa tangentbordet
och texten visas direkt, i realtid, pa den andra datorn. En 3D chat daremot
bestar dven av en virtuell 3D-virld dar anvandaren kan ses som en avatar.

3G

Tredje generationens mobilkommunikationssystem. Hoga datadverforingshas-
tigheter och den senaste radioterminaltekniken gor det mojligt att f4 multime-
diatjanster i mobiltelefonen.

3DGIS
se VRGIS

Anvandargranssnitt
Den del av ett datorsystem/dataprogram som en anvandare kommer i kontakt
med for att kunna kommunicera med en dator.

AR

Augmented Reality, utokad eller forstarkt verklighet som erhdlls om man over-
lagrar den vanliga fysiska verkligheten med virtuella. Man anviander transpar-
enta glasbgon dir en dator, pa glaset, kan visa data som text och bild, samtidigt
som man kan se den verkliga varlden bakom.

Avatar

En anvindares grafiska representation i en virtuell varld. Ofta en figur i form av
en manniska eller ett djur. Avatarer i sofistikerade tredimensionella system
forandrar utseende beroende pa vad de gor (sitter, star etc.).

CAVE (TM) eller 3D Cube (Chalmers)

En CAVE ir ett fleranviandarsystem som bestar av ett kvadratiskt rum (med
tunna vaggar av duk) dar en virtuell varld projiceras pa alla vaggar, tak och
golv for att ge anvindaren en upplevelse av att vara helt omsluten. Projektion-
erna ar relaterade till betraktarens position och riktning vilket gor att man kan
rora sig i den virtuella virlden pd ett realistiskt sdtt. 3D-Cuben simulerar dven
ljud vilket ar viktigt for att skapa en kinsla av en virtuell verklighet.

Display
Bildskdrm pa svenska

Edutainment
Underhallande utbildning, en blandning av utbildning och underhallning. Vanlig
beteckning pd multimedieprogram for barn.
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GIS

Geografiskt Informations System, allmin benimning pa datorprogram och -
system som innehaller kartor och geografisk information. Tillsammans med GPS
kan sddana datorbilder och kartor ge information om t.ex. ett fordons geogra-
fiska lage.

GPS

Global Positioning System, ett geografiskt ligesbestimningssystem som bygger
pa data som sinds fran satelliter och tas emot av en mottagare. I datasamman-
hang anvinds detta system tillsammans med geografiska informationssystem
(GIS) dar man da i datorn t.ex. kan se laget pa ett fordon.

Handdator
se PDA

Hapiska granssnitt

Ett granssnitt som tillater anvdndaren att interagera med en dator genom att fa
taktil (fysisk beroring) aterkoppling. Anvinds for applikationer inom kirurgi,
fjarroperationer via robotarmar men dven for blinda eller visuellt handikappade.

HMD

Head Mounted Display, tvd huvudmonterade miniatyrskarmar (i hjalm),
placerade direkt framfor respektive 6ga, genererar bilder som ses som tredimen-
sionella av bararen, ger stereoskopiskt seende. Ofta ar VR-hjialmen kombinerad
med en huvudsensor s att bilderna kan forandras nar huvudet ror sig.

Hologram
Tredimensionellt fotografi av t ex. ett foremal. Skapas med laser och tekniken
kallas holografi.

Infotainment
Information som presenteras pa ett attraktivt och underhéllande sitt, en bland-
ning av information och underhallning.

Interaktiv

Betyder att mottagaren kan paverka handelseforloppet. I t ex. en interaktiv ro-
man kan lasaren paverka handlingen. En biofilm eller animering ar inte interak-
tiv, man kan starta och stoppa men inte interagera sasom i ett dataspel eller en i
VR applikation.

Miljokonsekvensbeskrivning

Beskrivning och analys av konsekvenser infor beslut av tillstind som beror
skyddet av manniskors hilsa, miljo och hushallning med mark, vatten och andra
resurser. Syftet med en miljokonsekvensbeskrivningen ar att mojliggora en sam-
lad bedomning av en planerad verksamhets inverkan pa miljon, halsan och re-
surshushdllningen.

Multimedia

Media dar information presenteras/kombineras i flera olika former (text, ljud,
bild, film) samtidigt. Multimedia 4r ofta interaktivt, men madste inte vara det.

Multimedia anvidnds i mdnga olika sammanhang, fraimst inom utbildning och
for underhallning.
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PDA

Personal Digital Assistant, en beteckning for sma barbara datorer som tidigare
kallades for palmtop eller handdator. De ar i forsta hand avsedda som kalen-
derdatorer och ar utrustade som penndatorer, inmatning sker med penna. De
innehaller system for tolkning av handskrift och har program for personlig ef-
fektivitet som databas, kalkylator m.m. En PDA kan dven vara uppkopplad via
ett tradlost system till ett nitverk.

Plasmaskarm eller plasmadisplay

Plasmabildskarm, en typ av platt bildskarm som ar uppbyggd av en blandning
av gaserna neon/xenon mellan tva slutna glasplattor. Bildpunkterna genereras i
skiarningspunkterna mellan tunna metalltrddar som ligger i det gasfyllda
utrymmet. Nar en spanningspuls gar genom skarningspunkten joniseras gasen
och avger en UV-stralning som tander fargpunkter och synligt ljus sands ut fran
varje bildpunkt. Plasmabildskdrmar blir allt mer populdra for stora bildskdrmar
och TV-apparater. De dr dock fortfarande for dyra for barbara datorer.

QTVR

QuickTime Virtual Reality den enklaste formen av VR. Med panoramabilder av
olika miljoer eller objekt, verkliga eller virtuella kan en mer interaktiv vis-
ualisering mojliggoras. “Modellen” bestar av ett flertal foton fran olika vyer av
en plats, som smalts samman till en form av interaktiv och omslutande 360
graders panorama. Hir kan man m h a piltangenter och mus rora sig runt i vyn,
360 horisontalt. Det ger en illusion av att std pa en plats och titta pa en scen i
alla riktningar. De flesta panoraman tilliter ocksa en viss vertikal rorelse liksom
en begransad zoom moijlighet.

Realtid
Handling som sker utan ndgon fordrojning efter det att handlingen initierats.

Telepresence
Fjarrstyrning med riktig sensordata for att ge en kinsla av att vara narvarande
pa den fjarran platsen.

Textur, texturering
En tvadimensionell digital bild som appliceras pa en 3D-modell for att 6ka rea-
lismen i 3D-virlden

Virtuell

Naégot som ar skenbart eller antaget, ndgot som ser ut att finnas men inte finns.
Ordet virtuell anvands dels i uttrycket virtuell verklighet och vid sddant som hor
till VR-tekniken (virtuella objekt, virtuell simulering), dels nar man sarskilt vill
betona att nagot ar just icke-verkligt, endast existerar i datorer (virtuellt rum,
virtuellt kontor, virtuell organisation, virtuellt universitet). Det bor inte ersitta
datorbaserad, elektronisk och digital.

VR

Virtual Reality eller virtuell verklighet eller "skenbar verklighet" ar benimning-

en ett datorsystem som anvands for att skapa en artificiell/virtuell miljo, i vilken

anviandaren kan navigera i och interagera/manipulera med (objekt) i realtid. Den
virtuella miljon avser oftast att simulera en fysisk miljo.
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VRGIS

De flesta GIS presenterar idag sina ”resultat” i 2D men 6nskemadlen av att visua-
lisera informationen ocksd i 3D har okat. Nar ett GIS kompletterats med repre-
sentationer i 3D kallar man det for ett 3DGIS eller ett VRGIS. Att koppla 3D
funktioner till en GIS-databas leder till storre komplexitet, varfor det idag inte
finns ndgot "riktigt" VRGIS.

VRML

For att visa 3D pa internet anvands allt som oftas VRML (Virtual Reality Mo-
delling Language) som dr ett sprak for att beskriva objekt och miljéer i 3D lik-
som tiankbar interaktivitet och dr den tredimensionella motsvarigheten till
HTML. Formatet 4r mycket vanligt och anvinds oftast pa Internet for att in-
teragera, titta, flytta och rotera och pa andra sitt interagera med en 3D-modell.
De kan visas i en vanlig webbrowser om man laddar ner en vrml-ldsare, en plug-
in som t.ex. Cosmo Player eller Cortona.

XML

Extensible Markup Language, ar ett format for strukturering av dokument och
data. Kan anvindas for produktion av webbsidor dir det kan anvindas till-
sammans med Java for att skapa avancerade, distribuerade och
plattformsoberoende databassystem. Det kan ses som efterfoljaren till dagens
HTML. Till skillnad frain HTML, dir taggarna ar fordefinierade, kan XML-
anviandaren utoka spraket med egendefinierade taggar. Eftersom taggstrukturen
i XML innebdr att datorn automatiskt kan analysera datainnehdllet limpar det
sig val for att utveckla system for t ex. e-handel. Godkind av W3C som ny
standard men anvindningen ar hittills begransad dven om framtiden ser lovande
ut och att XML sannolikt i framtiden kommer att ersitta HTML.



