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BAGGRUND:

| fordret 2008 ansaegte vi rektor for Kunstakademiets Arkitektskole, Sven Felding, om god-
kendelse af merit for deltagelse i uddannelsen ved det Danske Akademi for Digital, Interaktiv
Underholdning - DADIU. (www.DADIU.dk)

Inspiration og motivation for at igangsatte dette studium, kommer fra erfaringer fra 2 tidli-
gere gennemfarte workshops:

"Arkitekturen i det virtuelle rum” - januar 2007

Workshoppen blev planlagt og gennemfart af Allan Schietz, arkitekt MAA (dengang ansat pa
KA -institut 4) i samarbejde med 10 Interactive, for et hold 3. ars studerende fra Kunstakade-
miets Arkitektskoles studieafdeling 8.
(http://www.karch.dk/dk/Menu/Uddannelse/Studieafdelinger/Workshops/Arkitekturen+i+
det+virtuelle+rum)

"Virtuel arkitektur” - januar 2008

Workshoppen blev planlagt og gennemferti samarbejde imellem studieafdeling 8 og Institut
4, for et hold 3. ars studerende fra Kunstakademiets Arkitektskoles studieafdeling 8.
(http://www.karch.dk/dk/Menu/Uddannelse/Studieafdelinger/Workshops
Virtuel+arkitektur+workshaop)

En szerlig tak til:
Allan Schietz arkitekt MAA, ansat som Level designer hos |0 Interactive, som har veeret kon-
sulentigennem hele forlabet.

Jacob @stergaard arkitekt MAA, har med sit firma Utopian City_Scape skabt en digital model
over Carlsberg for at fremme bruger inddragelse og dialogen imellem bygherre, arkitekter og
andre forslagsstillere. Vi har haft stor glaede af at kunne traekke pa Jacobs erfaringer igennem
hele forlabet.



ARKITEKTEN I SPIL:

| studiedret 2008-09 valgte et lille hold kandidatstuderende fra Kunstakademiets Arkitekt-
skole at sege optagelse i Det Danske Akademi for Digital, Interaktiv Underholdning - DADIU

(www.DADIU.dk) for at gennemfaere uddannelsen sidelebende med et kandidatstudium pa Ar-
kitektskolen. (DADIU specialiseringsuddannelse p. 20)

At arbejde med rum i virtuel arkitektur til brug i computerspil, bygger grundlzeggende pa den
samme arkitektfaglige viden og erfaring, som det at skabe repraesentationer til rum og rum-
lige forlaeb, i forbindelse med forslagsstillelse til brug i den “fysiske verden”, men naturligvis er
der ogsa forskelle.

Den starste forskel er, at der i den virtuelle arkitektur arbejdes med "det, der er”, her er inden
skalaforskel, ingen forskel i materialitet, tekstur, kuler osv. Resultatet er ” virkeligheden” som
umiddelbart kan beskues, analyseres og kritiseres.

Det betyder, at der stilles skaerpede krav til den rumlige og arkitektoniske fremtoning. Rum-
met skal "virke” dvs. at proportionering, rummets udstraekning, materialitet og ikke mindst de
lysmassige forhold bliver direkte afleeselige i bevaegelsen gennem projektet.



Denne frie bevaegelse igennem den digitale model, sker ved hjzlp af en spil-engine der tvinger
den studerende ned i sjenhajde og ind i “projektets” rumligheder og sammenhange.

At arbejde med virtuelle rum og rum til computerspil indeholder derfor en reekke muligheder
for direkte at studere og skabe rum i en anderledes kontekst end i traditionelle arkitekturpro-
jekter.

Mange af de kompetencer, der kraeves af en arkitektstuderende for at deltage i DADIU’s com-
puterspilsproduktioner, l2gger op til en studiemassig “traening” indenfor kampetenceomra-
der, der i lige sa hej grad kan kvalificere et kandidatstudium pa Kunstakademiets Arkitekt-
skole. Man kan derfor se det som en form for rumlig specialisering indenfor arkitektfaget, at
studere virtuelle rum og at arbejde med rumlige forlab til brug i computerspil.

Udover de arkitektoniske rumlige kompetencer, stiller det at vaere med i en computerspilpro-
duktion krav til evner indenfor hurtig og praecis forslagsstillelse, visuel og verbal formidling og
samarbejde. Det tvaerfaglige samarbejde skaber samtidigt mulighed for afprevning af egne
kompetencer og evner til at formidle arkitektfaglige kompetencer til andre faggrupper.

Det er disse kompetencer sammen med det szrlige fokus pa rum og rumdannelser, der har ve-
ret det laringsmaessige udgangspunkt for studiedrets projektrelaterede grundlagsdiscipliner.
Malet har saledes veret dualistisk: Dels at kvalificere et rumligt orienteret kandidatstudium
pa Arkitektskolen; dels at give den studerende de nedvendige kompetencer i forhold til at skul-
le deltage i DADIU uddannelsens to computerspilproduktioner.

Rapporten medtager ikke studiedrets projektopgaver, ej heller de projektrelaterede grund-

lagsdiscipliners pavirkning af disse.




AT FORTALLE HISTORIER MED RUM:

| filmens og computerspillets verden, understetter den rumlige udformning den handling som
foregdridem, sa der til sammen skabes en helhed omkring den historie, beskueren skal opleve.
Den scenografiske arbejdsmetode abner mulighed for at arbejde friere og mere dramatisk med
forskellige rumlige virkninger, for at fremkalde en specifik felelse hos spilleren/beskueren.
Hvor arkitekten normalt bestraeber sig pa at opna positive rumlige oplevelser, arbejder arki-
tekter i en computerspilproduktion, ofte helt bevidst med at skabe kontrast imellem rare og
urare rumlige oplevelser og dermed med en spandingsopbygning i det rumlige forleb. Denne
made at arbejde med rum og rumlige forleb, kan virke inspirerende tilbage pa "traditionelle”
arkitekturprojekter. (Arkitektonisk beretning p. 30)

Atopnadenne indlevelse og forstaelse for rum og rumdannelser, og blive i stand til at omszette
dette i konkrete forslag, kraever at der arbejdes meget bevidst med rummet i forhold til lys,
proportioner, materialitet, kroppen og rummet, bevagelses linjer mv. for at fa rummet til at
"fortzlle historien” og understette den enskede stemning.
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COMPUTERSPILLETS FUNKTIONELLE UDGANGSPUNKT:

Langt de fleste computerspil er opbygget ud fra en grundlaggende historie/fortzlling og et
gameplay der udger spillets udfordring. Malet er at spilleren skal fele sig som del af det visuelle
univers og det gameplay der udger spillets stadigt stigende udfordring.

Arkitektens traditionelle rolle er som oftest at fa rum, form og funktion til at spille sammen
med konteksten og den ekonomiske ramme for byggeriet. | computerspil er det fortzllingen
og sarligt spillets gameplay med dets udfordringer, der danner udgangspunktet for arkitek-
tens arbejde.

Det betyder, at arkitekten i spil- og filmbranchen, skal kunne fortelle historier med rum, og
kunne tolke spillets gameplay som rummets funktionelle udgangspunkt.



RUM | COMPUTERSPIL:

I computerspil er det ikke altid at bygningens yde udtryk passer sammen med det indre rumlige
forlab, pa trods af at spillet ofte skaber den illusion.

Det giver en frihed til at skabe et rumligt oplevelsesforlab, der ikke er bundet af den ydre ram-
me. Projektet kan lases indefra og ud, i langt hejere grad end i fysiske arkitekturprojekter.
Denne arbejdsmetode er naturligvis kun delvis brugbar i forhold til arkitektur der skal bygges,
men det kan vaere en inspirerende og friere made at studere og skabe rum og rumlige forleb, og
kan give en erfaring indenfor rumlig bearbejdning, der kan bruges i studiets evrige projektop-
gaver.

WAYFINDING OG DEN FRIE BEVAGELSE | VIRTUELLE RUM:

| de computerspil hvor spilleren kan bevage sig frit i spillets rumlige struktur, bliver det at
kunne finde rundt ved hjalp af den rumlige opbygning og det arkitektoniske udtryk vasentligt,
pa samme made som det er i den virkelige verden.

Den oprindelige definition af begrebet wayfinding var "en konsekvent anvendelse og tilrette-
leggelse af konkrete sensoriske signaler fra det eksterne milje” (Byplanlaeggeren Kevin Lynch:
Image of the City, 1960). Brug af skilte, pile og andre tydeligt paklistrede elementer, far bade
i bygget arkitektur og i computerspil, brugeren til at fele, at der ikke er taget ordentligt hand

om en.

Den frie bevaegelighed i virtuel arkitektur og spil skaber derfor en udfordring, og en mulighed,
for at afpreve om beskueren/brugeren kan finde rundt i projektet uden retnings pile eller na-
vigeringskort.

Den frie bevaegelighed giver ligeledes mulighed for at betragte og undersege projektet rumlig-
heder ligesom bevagelsen kan bruges som formidlings redskab i forbindelse med projektfrem-
leeggelsen. Dette kraever dog at beskueren/den der navigerer har en vis erfaring i at bevaege

sig i en digital model/computerspil.

»
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LYS | VIRTUELLE RUM:

Lys er udgangspunktet for oplevelsen af rum og de naturlige lysvirkninger foranderlighed ska-
ber derfor en konstant @ndring af den rumlige oplevelse.

Digitalt kan der arbejdes med lys for at opna en sa virkelighedstro oplevelse af rummet som
muligt, eller man kan valge at skrue op og ned for badde himmellys og kunstlys, for at frem-
bringe en bestemt, ansket stemning i oplevelsen af rummet.

Den scenografiske lyssatning i computermodellen tvinger derfor arkitekten til at klargere og
forfelge sine intentioner.

Ud over at lyset naturligvis skal veere egnet til at oplyse de enskede steder, kreever computer-
spillet, at de valgte lysmassige virkninger overdrives for at hjzlpe spilleren med at finde rundt,
oftest hurtigt, og hurtigere end det er nedvendigt i den virkelige verden.




STUDIEARET 2008-09:

Arkitektstudiets semestre er opdelt i perioder til projektopgaver og perioder til savel fzlles
som projektrelaterede grundlagsdiscipliner.

DADIU-deltagelsen og de projektrelateret grundlagsdiscipliner er udbudt fra studieafdeling
8 i samarbejde med institut 4. Det overordnede leringsmal har varet, dels at kvalificere et
kandidatstudium pa arkitektskolen med et seerligt fokus pa rum og rumdannelser, dels at give
de studerende de nedvendige kompetencer i forhold til at skulle deltage i DADIU uddannelsens
2 computerspilproduktioner.

Studiedret har indeholdt felgende projektrelateret grundlagsdiscipliner:
- "Arkitekturens rum”
- "Den arkitektoniske forteelling”
- DADIU falles pensum/teoretisk indsigt i de evrige kompetencers faglighed
- DADIU 1. computerspilproduktion

Det primeare fokus i de projektrelaterede grundlagsdiscipliner har vaeret de rumlige studier og
har bestdet af rumlig perception, evelsesopgaver med fokus pa udarbejdelsen af rumlige for-
lab (bygningsmaessig, byrumsmaessigt og landskabelige), det at kunne arbejde meget bevidst
med de rumligheder man skaber, bevagelse igennem rum og rumlige forlab hvor den rumlige
variation og specielt lyset blev brugt som navigerings redskab, oplevelsen af rum i ejenhejde
og i variation i ejenhejde.

Overordnet kan man inddele studierne i de projektrelaterede grundlagsdiscipliner i en skaben-
de, arbejdsmetodisk del og en formidlende del som dog arbejdsmetodisk har vaeret sammen-
flettet pa en made sa den visuelt formidlende del, udover at vare formidlende i ligesa hej grad,
skulle tale tilbage til den studerende selv, i den kreativt skabende proces og dermed bliver en
vigtig del af studieprocessen.

Arbejdsmetodisk er der, udover traning i rumforstaelse og "fabrikering” af rum og rumlige forlab, blevet
fokuseret pa:
at opeve kompetencer i hurtig forslagstillelse,
at opeve kompetencer i at kunne formidle sine arkitektoniske og rumlige idéer tidligt i proces-
sen, og
at indlaere metoder til at skabe fornemmelsen af bevagelse i rum ved hjzlp af 2D/3D anima-
tion som filmisk visualisering af den arkitektoniske forteelling og vha. fri bevaegelighed i den
digitale model.

Formidling, savel den visuelle som den verbale har haft et sarligt fokus i forlabet.
Malet var at opeve kompetencer i at kunne formidle idéer fra de tidligste skitser til det mere



gennemarbejdede projektmassige arkitektoniske visioner.

Derfor blev der arbejdet med skitsemaessige visualiseringer af de rumlige intentioner helt fra
starten af opgaverne, senere uddybende visualiseringer af det konkrete projekt og afslutnings-
vis filmisk visualisering af den arkitektoniske fortzlling sat i forhold til den frie bevaegelighed.

Den styrede fortzlling - hvad enten den er i still eller animeret - og den personlige oplevelse
af den frie bevaegelse i modellen, er to meget forskellige former for formidling af et arkitek-
turprojekt. Den styrede fortalling tvinger beskueren igennem den valgte made at betragte
projektet pd hvorimod den frie bevagelse er styret af beskueren, hvilket kraever, at projekteti
hejere grad "kan klare sig selv”. Projektet skal kunne tdle at blive betragtet fra alle vinkler og
undersegti alle afkroge.

Der er blevet fokuseret pa den mundtlige formidling igennem hele forlebet, med egentlig reto-

risk traening i forlebet "Retorik og rumlig fortaelling”.




ARKITEKTURENS RUM:

Workshoppen indeholdt 2 evelsesopgaver og fokuserede pa rumlig forstdelse og bevidst
formgivning af rum og rumforlab.

Der blev arbejdet med forstaelsen af og oplevelsen af savel virkelige- som virtuelle rum, sidst-
naevnte igennem analyser af rumlige virkninger i forskellige computerspil. (spil-aftener p. 24)

De studerende opevede en metode til, ud fra 2D visualiseringer at skabe en fornemmelse af
bevaegelse i rum.

Resultatet af evelsesopgaverne blev formidlet igennem visualiseringer, skitser, modeller, 2D
animation og der blev lagt vaegt pa den mundtlige prasentation.

Berettermodellens spandingskurver blev brugt som inspiration bade i opgaven med rumlig
perception - dvs. som analyseredskab for et eksisterende rumligt forleb og til egentlig rumlig
forslagsstillelse. (opgavetekst p. 27)

Perioden indeholdt undervisning i redigeringsprogrammet Premiere v. Daniel Skafte-Pedersen

og konsulentbistand/forelasningerilys, tegneteknik, kameravinklinger mv.
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Rumlig Perception - svelsesopgave 1.1:
-rumlig perception, fortolkning af rumligt forleb ud fra berettermodellens spaendingskurver og
formidling ud fra rumlige skitser og 2D animation.

Malet var dels at bruge tegningen som redskab for rumlig perception, dels at tilegne sig en
arbejdsmetode, hvor den rumlige skitse oftere bliver brugt som arbejdsredskab.

Den gamle del af Louisiana var udgangspunkt for en opgave i rumlig perception og formidling.
Rummets proportioner, lys, materialitet, stemning, bevagelsestempo mv. blev registreret i
hurtige skitser og notater og det rumlige forleb blev analyseret med inspiration fra beretter-
modellens spandingskurver.

Tegningerne dannede grundlag for udarbejdelse af en 2D animation, for at skabe en fornem-

melse af bevaegelse igennem det rumlige forlab. (opgavetekst p. 28)




Fra fortelling til arkitektonisk beretning - evelsesopgave 1.2:
Opgaven var at skabe et nyt rumligt forlab til computerspillet "Robotto”. Opgaven indeholdt
studier indenfor, det at fortalle historier med rum, hvordan man leder beskueren igennem et
arkitektonisk rumligt forleb ved hjzlp af rumlig variation, lys, skift i materialitet mv. og at
bruge et gameplay som det funktionelle udgangspunkt for rumdannelsen.
Det rumlige forleb blev udarbejdet bade analogt og digitalt, med fokus pa rummets forander-
lighed i forhold til specielt lysmassige og stoflige virkninger.

Opgaven indeholdt udfordringer indenfor wayfinding, da der skulle skabes en mulighed for at
finde rundti et rumligt forleb der skulle have labyrintisk karakter, uden brug af retnings pile.
Det rumlige forlab skulle opleves i en bevagelse bade frem og tilbage. Det skabte udfordringer
i den rumlige udformning, sa forlebet ikke blev oplevet pd samme made begge veje. Idet det
var to forskellige figurer, der bevaegede sig skabtes der en udfordring i oplevelsen igennem 2
forskellige ejenhejder, svarende til barn og voksen.

Der blev arbejdet med den rumlige kontrast imellem de rare og de "uhyggelige” omrader af
rumskibet/det arkitektoniske rumlige forlab.

Lyset blev brugt bade som scenografisk virkemiddel og som navigerings redskab, for at lede
brugeren igennem det rumlige forlab.

Der blev arbejdet med dagslys og kunstlysvirkninger, med de reelle lysvirkninger og hvordan
man kan dramatisere lyset i rumlige visualiseringer.

En af grundene til at veelge netop det spil, var at det foregdr pa et rumskib og dermed uden de
lysmaessige forudsaetninger himmellyset giver. Til gengald med solen, manen og stjernerne
som skarpe spotlignende lyskilder pd en merk dyster himmel/baggrund, der ikke reflektere og
derfor bliver kontrasterne imellem lys og merke ekstremt kontrastfyldte og dermed dramati-

ske. (opgavetekst p. 29)




RETORIK OG RUMLIG FORTALLING:

Perioden indeholdt evelsesopgaverne "Baggardens raedsler” og "Havens hemmelighed”. Hver

opgave strakte sig over 2 dage, hvor der skulle skabes et rumligt forlab, dels i et byrum/bag-
gards milje dels i et landskabeligt rumligt forlab. (opgavetekster p. 36-39)

Malet med de korte evelsesopgaver var at opeve en evne til hurtigt, konsistent og praecist at

komme med forslag til mindre (banelignende) rumlige forleb samt forberede klare og pracise

delgennemgange og endelig praesentation.

Dermed var en af udfordringerne at arbejde under tidspres.

At kunne visualisere sine arkitektoniske idéer tidligt i processen og at kunne formidle sin idé

overfor andre faggrupper, er en vigtig kompetence i arkitektfaget, savel pa arkitektskolen

som pda en tegnestue, specielt hvis dine samarbejdsrelationer ikke er arkitekter.

Derfor var malet at skabe et naturligt workflow, der kan understatte en skitserings proces og

gore den studerende i stand til at fremvise sine arkitektoniske rumlige idéoplaeg igennem hele

processen, sd at ogsa andre faggrupper kan forsta de arkitektoniske intentioner.
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RETORIK:

At kunne praesentere sit projekt, sd at veegtningen ligger de rigtige steder i praesentationen, er
en meget svar disciplin og sarlig svaer i et nonverbalt fag som arkitektfaget.

At trene dette i arkitektstudiet, giver den studerende mere ballast og selvsikkerhed, og mini-
mere de misforstdelser der indimellem sker bl.a. imellem studerende og lrere.

En spilproduktion er et samarbejde imellem mange forskellige faggrupper, sa der er det helt
afgerende at kunne formidle sine arkitektoniske idéer og synspunkter klart og tydeligt - ogsa
tidligt i processen.

Den mundtlige formidling blev treenet igennem hele aret, og sarligt i denne periode, hvor reto-
rikeren Dorte R. Voigt indgik som konsulent.

Malet var at skabe en bevidsthed omkring den mundtlige formidling, attitude og kropsprog.
Dette blev treenet i forbindelse med en raekke gennemgange. Vi forsegte at imitere den situa-
tion de studerende ville komme i senere pa aret, ndr de stod overfor et helt hold af andre fag-
grupper og koampetencer og skulle kunne formidle deres arkitektoniske idéer og synspunkter.

Den retoriske undervisning og individuelle traening var en stor succes og gav de studerende
nogle formidlingsmassige ferdigheder, der blev indarbejdet sa de ogsa slog igennem i de ef-
terfelgende projektfremlaeggelser. | forlabet var det tydeligt, at det bedste resultat af den
retoriske traening, var knyttet til gennemgange af kortere avelsesopgaver, sa at den arkitekt-

faglige diskussion var til stede, men ikke overdevede den retoriske respons.




DEN ARKITEKTONISKE FORTALLING:

Perioden indeholdt et kursus i 3DS MAX, filmisk visualisering og afprevning af den frie bevee-
gelse igennem den digitale model, ved hjzlp af en spil-engine.

Den styrede arkitektoniske fortelling udarbejdet som filmisk visualisering og den frie beva-
gelighed i virtuelle rum, er to meget forskellige mader at arbejde med og opleve et arkitektur-
projekt.

Malet var at afprave disse to metoder og finde deres respektive styrker s de kunne supplere
hinanden i arkitekturforstaelse af eget projekt og i forhold til arkitekturformidling.

Kursus i 3D modellerings i MAX, med vaegt pa lys, materialitet og animation:
Malet var at gere de studerende i stand til at arbejde mere bevidst med rummets lysmassige
forhold og materialitet i digitale visualiseringer og blive i stand til at skabe mere indlevede
animationer der fokusere pa oplevelsen af bevagelse i rum, til brug i "den arkitektoniske for-
teelling”. Ved at fokusere pd den menneskelige ajenhejde og arbejde med skift i tempo og ka-
meravinkler/synsretninger/kameradrejninger i animationerne, var malet at forsege at opnd at

beskueren var mere tilstede i rummet.
Anette Kreutzberg stod for undervisningen i 3DS MAX.




"Filmisk visualisering™
Malet med "Den arkitektoniske fortalling” var at formidle den arkitektoniske rumlige og stem-
ningsmaessige idé i en filmisk visualisering.
Den filmiske arkitektoniske fortzlling var en sammenklipning af animationer, stillbilleder mv.
Udgangspunktet for den arkitektoniske forteelling var efterdrssemesterets projektopgave,
hvor den stemningsmaessige og arkitektoniske oplevelse i arkitekturprojekterne blev bearbej-
det i forhold til lys og materialitet. (opgavetekst p. 40)
Morten Meldgaard indgik med undervisning i storyboard og klippeteknik, og som kritiker til
gennemgangene.
Herudover indgik forelesninger om kameravinklinger og lyssatning i film og computer(spil)

mv. (forelasninger p. 24)

"Den frie bevaegelse i virtuelle rum™
Malet var at afpreve hvordan man ved brug af en spil-engine kan fa en anderledes oplevelse af
et arkitekturprojekts rumligheder end ved hjzlp af den styrede animation/fortelling.
Udgangspunktet var et delafsnit af efterarets projektopgave.
Periodens evelsesopgave indeholdt et simpelt gameplay for at lokke beskueren/spilleren rundt
i arkitekturprojektet. (opgavetekst p. 41)

Opgaven var at arbejde med rummets stemningsmaessige udtryk og hvordan man leder/lokker
beskueren rundti de digitale rumligheder.

Idéen var at bruge en spil-engine til at fa en eget forstdelse af den arkitektur og de rum man
som studerende arbejder med. Som formidlingsredskab kan beskueren selv vaelge sin rute og
hvad og hvordan han/hun vil opleve det fremviste arkitektur projekt.

Anette Kreutzberg og André T. Johansen (programmer) stod for engine-undervisningen.



DADIU - SPECIALISERINGSUDDANNELSE:

Det Danske Akademi for Digital, Interaktiv Underholdning (www.DADIU.dk)

Det Danske Akademi for Digital, Interaktiv Underholdning DADIU er en specialiseringsuddan-
nelse der gennemfeares sidelabende med en kandidatuddannelse pa den uddannelses institu-
tion den studerende er tilknyttet.

Uddannelsen straekker sig over 2 ar, fordelt pa 2 forarssemestre med omkring 6 ugers studium
i hvert af de 2 forarssemestre. DADIU uddannelsen indeholder undervisning i feelles pensum
gennemfart af de deltagende uddannelsesinstitutioner og 2 computerspil produktioner, som
bemandes og gennemfaeres som en spilproduktion med en spilinstrukter, en spildesigner, en
projektleder, audio designere, animatorer, programmarer, visuelle designere og level designere
(fra Kunstakademiets arkitektskole)

Deltagende uddannelses institutioner i DADIU:
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Kabenhavns Universitet: Datalogi, Film- og Medievidenskab

Aalborg Universitet: Multimedier, kommunikation & it, Datalogi, Arkitektur og design;
Aalborg Universitet i Kebenhavn: Medialogi, Mediateknologi

Arhus Universitet: Audiodesign, Spilprogrammering

CVU Midt Vest: Animationsvarkstedet

DTU: Informatik og Matematisk Modellering, Center for Information and Communication Tech-

nologies

Den Danske Filmskole
IT- Universitetet #’“
Danmarks Designskole

Kunstakademiets Arkitektskole @"i




LEVEL DESIGN:

| spilbranchen er der arkitekter, der arbejder indenfor flere forskellige arkitektfaglige arbejds-
omrader, ligesom der er flere definitioner pad hvad Level Design er og hvad en level designer
beskaftiger sig med.

Det var vigtigt for os at beskrive de arkitektstuderendes arbejdsomrade, dels med respekt for
de andre deltagende institutioners kompetencer, dels med en arkitektstudiemassig indfalds-
vinkel hvor kompetencerne bade kan bruges i forhold til at arbejde med arkitektoniske vaerker
og virtuel arkitektur til computerspil.

Derfor fokuserer kompetencebeskrivelsen hovedsagelig pa den rumlige opbygning af spillet.

Vi udarbejdede kompetencebeskrivelsen med den malszatning, at en deltagelse i en DADIU-
produktion bedst muligt kunne understette arkitektstudiet. Allan Schietz deltog som konsu-
lent med de erfaringer han har fra sit arbejde som arkitekt og leveldesigner hos 10 Interactive.

KOMPETENCEBESKRIVELSE - LEVEL DESIGN:

"Ud fra spilinstruktarens oplaeg til spillets forteelling, gamedesignerens oplaeg til spillets game-
play-maessige udfordringer og de visuelle designers oplaeg til spillets grafiske stil, er det levelde-
signerens opgave at komme med forslag til banens rumlige udformning/opbygning. Dette gares
med en simpel digital model.

Denne model indg@r, sammen med praevisualiseringer/mood-malerier i den grundlaeggende dis-
kussion for at sikre at fortzlling, gameplay, grafisk stil og oplegget til karaktererne samt bane-
opbygning spiller sammen, og sikre spillets rumlige udfoldning.

Derfra arbejder leveldesigneren videre med det rumlige udtryk, materialefornemmelse, kon-
struktionernes udtryk, bygningsdetaljering, facadeudtryk mv. i samarbejde med de visuelle de-

signere.

Ud over de funktionelle krav til banens opbygning, der naturligt skal imadeg@ de valgte spil-
massige udfordringer, skal den digitale madel indeholde en klar idé om det rumlige forlab i
forhaold til variation i proportionering og den primare rumskabende lyssatning.

Det kan vere interiarer (bygninger, indre organer mv.) eller eksteriarer, landskabelige som by-
massige.

Efterfelgende skal leveldesigneren vaere med til at producere/modellere banen i samarbejde
med de avrige implicerede, s nadvendige tilpasninger kan implementeres med respekt for alle
parter”. (http://www.dadiu.dk/spilkompetencer/leveldesigner)



DADIU - FALLES PENSUM 0OG 1. PRODUKTION:

Det overordnede lzeringsmal med DADIU uddannelsen er, udover at opnd kampetencer inden-
foridéudvikling og produktion af et funktionsdygtigt computerspil, at de studerende igennem
feellespensum og felles produktion, skulle fa indsigt i de evrige uddannelsesinstitutioners ar-
bejdsomrader og metoder og ikke mindst at f& kompetencer indenfor tvaerfagligt samarbejde
og derigennem eget indsigt i egen faglighed sat i forhold til de avrige deltagende faggrupper.

Fzlles pensum:
Bestod at 2 ugers forelasninger som gav de studerende indsigt i de evrige uddannelsesinsti-
tutioners faglige felter og mere specifikt i de evrige kompetencer i DADIU spilproduktioner.
Arkitektskolen stod for en undervisningsdag som gav de evrige studerende indblik i arkitek-
tens arbejdsomrade i en spilproduktion som Leveldesignere. Derudover indeholdt dagen ogsa
enkelte input af ren arkitektfaglig karakter. (forelaesninger i DADIU fzlles pensum p. 25)

Fzelles produktion:
| computerspilsproduktioner i DADIU, arbejder de studerende sammen om at udvikle et com-
puterspil. Der laves 6 produktionshold hvert ar bestdende af 12-15 studerende med reprasen-
tanter fra alle de deltagende uddannelsesinstitutioner. De studerende indgar i produktionen
med den kompetence, man med sin faglige baggrund ville have pa en rigtig spilproduktion.
Arkitektstuderende arbejder som Level designere.
Computerspillet skal udarbejdes ud fra en raekke spil-konditioner.

I maj produktionen 2009, valgte DADIU at indsnavre konditionerne for produktionen. Malet
var at skabe nogle begraensninger, sa at spillene blev mindre i udstrekning, men til gengzld
mere gennemarbejdede.

Denne beslutning blev vi desvaerre ikke inddraget i, pa trods af at DADIU bygger pa et uddan-
nelsesmassigt samarbejde, hvor alle studerendes kompetencer skal i spil.

De nye konditioner blev udmeldt 3 uger fer produktionsstart, direkte til de studerende og altsa
helt uden enske om at diskutere det med os og de avrige deltagende uddannelses institutioner.

Det havde uheldige konsekvenser for vores studerende, og deres oplevelse af deltagelseni 1.
produktion, da man havde valgt at spillet skulle vaere med fastlast kamera og dermed ikke fri
bevaegelighed igennem de digitale rumligheder.

Det resulterede i, at de fleste af vores studerende ikke oplevede, at de kunne bruge deres
kompetencer som arkitekter med den rolle, vi har beskrevet i Level design kompetencebeskri-
velsen, som blev godkendt af DADIU allerede i efteraret 2008.

Pa trods af de store frustrationer disse begraensninger affedte, fik de studerende et godt ind-
blik i de evrige faggruppers kompetencer og viden om og traening i hvordan man bygger et
computerspil op "the DADIU way".



Derudover skal man ikke underkende betydningen af at have prevet at veere i et samarbejde,
hvor arkitektens faglighed ikke har en, pa forhand defineret, primeer rolle.

Det har, pa trods af de store frustrationer, givet de studerende erfaring i at argumentere for
arkitektonisk rumlig kvalitet i et samarbejde hvor dette har vaeret sekundaert.

Denne produktion er den faerste ud af to produktioner sa det er ikke muligt at lave endelige
konklusioner omkring lringsudbyttet af DADIU fer begge spilproduktioner er gennemfaert.
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FOREL ASNINGER:

"Storyboard og filmredigering/klippeteknikker” Morten Meldgaard
"Kameravikler i 2D fotografiet” Jens Frederiksen

"0Om lyssatning i film og computer(spil)” Aslak Lytthans og Niels Grenlykke
"Vores Virtuelle By” Jacob Ostergaard om Carlsberg projektet

"Play your City” Ole Pihl om hans forskningsprojekt

"Spacewalking” Helle Brabrand og Anna Katrine Hougaard om deres forskningsprojekt
"Fri bevagelighed i den digitale model” Anna Katrine Hougaard

"Rum/tid” - Arkitektur og film - 3 forelasninger af Morten Meldgaard:
"Filmisk kontinuitet” Morten Meldgaard

"Falsk kontinuitet” Morten Meldgaard

"Geografi og proces” Morten Meldgaard

"Cinematurgi” forelaesningsrakke pa filmskolen

"Dramaturgi” forelasningsrakke pa filmskolen

3 spil-aftener med Allan Schietz, indeholdende emnerne:

Computerspillets historie.
Den rumlige opbygning af computerspil.
Hvordan den rumlige opbygning understatter et gameplay.

Allan gennemgik i grove treek computerspillets historie ud fra en rumlig arkitektonisk synsvin-
kel. Der blev spillet og diskuteret computerspil startende med spil med en meget enkel rumlig
opbygning. Derefter blev spillene mere og mere komplekse og svare at finde rundti og dermed
ogsa mere kraevende for den der udarbejder spillets rumlige udformning, da det skal vaere en
udfordring at finde rundt, men ikke sd svart at man giver op. Der blev vist og spillet meget
naturalistiske spil og mere grafisk kunstnerisk/stemningsmattede eksempler pa spil og disku-
teret virkningerne af den rumlige opbygning og brugen af lyseti de respektive spil.



FORELAZASNINGER | DADIU FALLESPENSUM:
Introduction: Gunnar Wille, National Film School of Denmark
Production methodology IlI: "Project management”
Gunnar Wille, National Film School of Denmark
Production methodology IlI: "Common concepts in the production team”
Frederik Fusager, 10 Interactive
Game design I: "Games that changed the world”
Charlie Breindahl, Film and Media Section, University of Copenhagen
Game design Il: "Key concepts in game design and game research”
Miguel Sicart, IT-University
Game directing:
Gunnar Wille, National Film School of Denmark
Game directing:
Karsten Lund, 10 Interactive
Level design:
" The architect of the game”
Allan Schietz, Architect, leveldesigner at 10 Interactive
"Light forms space”
Nina Voltelen, Architect, teacher at School of Architecture
“Architecture and fiction in Level Design”
Ole Pihl, Lecturer, Assistent professor, Architecture and Design, Aalborg University
"Sound-generated Space”
Jesper Bonde, Architect and musician, teacher at School of Architecture
Programming:
Andreas Baerentzen, Informatics and Mathematical Modelling, Technological University
Game design lll: "Games and gender”
Anne Mette Thorhauge, University of Copenhagen
Engine programming:
Jon Sporring, Dept. of Computer Science, University of Copenhagen
Visual Design I: Visual concept development and pre-production
Denis Virlogeux, Denmark’s Design School
Audio design:
Morten Breinbjerg, Multimedia Studies, University of Aarhus
Visual Design II: "2D + 3D production”
Carsten Brandt, Denmark’s Design School
Character animation I: "Animation theory and methodology”
Christian Kuntz, KuntzKoppel Animation
Character animation ll: "Animation in practice”
Christian Kuntz, KuntzKoppel Animation
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unstakademiets Arkitektskale ‘Arkitektur, Eksperiment og Teknologi’ Studieafdeling

Kandidatstudium med merit fra DADIU
Studiearet 2008-98
Projektrelateret grundlagsdisciplin 3,9 etcs

er.p' rumlig fo ormgl-\(nu'l‘g\af rum og rumforleb. 1
agelse og teoretiske sﬁi qrb‘bjdes mea'fforstaelsen af og oplevelsen af savel

m
prkshop/forela'-:smjn‘ger/q elsesopgg ver \%

arkitektur og for ge arkitektoniske repraasentatmnsfor'mer
Den studerende e en metode til, udfra 2D visualiseringer at skabe en fornemmeise af bevaegelse i rum.
Herudover opna tencer |ndenf0r verbal fnrmldllng
Bvelsesopgaven
praesentation.
}

DOvelsesopgave 1. "Rumlig perception”

Med udgangspu e del af Louisiana, registreres eg analyseres et arkitektonisk rumligt forlab med in-
spiration fra be s spendingskurver.

Den umlddelbare‘_o v -af det rumlige forlab noteres i skitser og stikord.

Oplevelsen gentag S. | ts propurtluner, lys, materialitet, stemning, bevaegelsestempo mv. reglstreres i hur-
tige skitser og ‘oplevelsen szettes i forhold til berettermodellens spandingskurver. \h i

Der udpeges de ge I'tilstande”, som tegnes/noteres pa stedet.

Tegningerne scannes r earbeldes) og danner grundlag for udarbejdelse af en 2D anlmatloﬁq.

Ovelsesopgave ), "Fra fortaelling til arkitektonisk beretning”

Med udgangspunk orteelling, arbejdes der med berettermodellens spa&ndingskurver,’
rumligt forleb. (selve reciseres ved start d. 9. sept.)

Der arbejdes med 7 visual er, farst som rumlige collager, som gares mere og mere pracis
rumlige forleb. EESS v

Undervejs arbe]'dlesbed srmple analoge og digitale modeller. ‘

Afslutningsvis fu'l"t#l historien om Het rumlige forleb i en 2D ani

af Christopher Ketil Dehn Carlsen Ti‘mhm se bagsiden




OVELSESOPGAVE 1.1 - "RUMLIG PERCEPTION - LOUISIANA":

Med udgangspunkt i den gamle del af Louisiana, registreres og analyseres et arkitektonisk
rumligt forleb med inspiration fra berettermodellens spandingskurver.

Den umiddelbare oplevelse af det rumlige forleb noteres i skitser og stikord.

Oplevelsen gentages. Rummets proportioner, lys, materialitet, stemning, bevaegelsestempo
mv. registreres i hurtige skitser og notater og oplevelsen sattes i forhold til berettermodellens
spandingskurver.

Der udpeges de 7 rumlige "tilstande”, som tegnes/noteres pa stedet.

Tegningerne scannes (viderebearbejdes) og danner grundlag for udarbejdelse af en 2D anima-

tion.
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OVELSESOPGAVE 1.2 - "ROBOTTO":

Udarbejdelse af et forslag til en ny udformning af det rumlige forleb til spillet "Robotto” (DA-
DIU maj produktion 2008).

Udgangspunktet for opgaven er de af DADIU stillede krav til maj produktionen, samt historien,
den grafisk stil mv. som produktionsgruppen omkring "Robotto” har defineret i pitch og design
dokumenterne.

Spillet foregar i et rumskib, og det er oplagt at bruge solen og stjernerne som navigerings red-
skab i det rumlige forlab.

Tenk pa rytmen og bevaegelsen i spillet/det rumlige forlab, i forhold til berettermodellens
spandingskurver, og se om | kan fa arkitekturen til at understette denne oplevelse.

| DADIU beskrivelsen af produktionen fremgar det at det rumlige forlaeb skal have labyrintisk
karakter, men det er op til jer, om det er hele det rumlige forleb eller kun dele af det, som er
labyrintisk, men | skal selvfelgelig respektere udgangspunktet for produktionen.

| farste del af opgaveforlebet, arbejdes med rumlige idé collage visualiseringer.

Sidelabende benyttes berettermodel skemaet, som arbejdsredskab. De forskellige parametre
(i skemaet) definere | selv. | hvilken sterrelse | vil arbejde med skemaet og hvor meget af det |
vil udfylde er op til jer selv. Benyt det som et arbejdsredskab og en mulighed for at overskuelig-
goare jeres idéer og tanker for jer selv og andre.

Efter torsdag d. 11. sept. arbejdes videre med opgaven i analoge skitsemodeller, som sammen
med collagerne bruges som grundlag for simple digitale modeller, der derefter danner grundlag
for de egentlige visualiseringer.

Til sidst arbejdes med bevaegelseniforlabetien 2D animation dannet ud fra visualiseringerne.
Alle rumlige collager og visualiseringer afleveres digitalt i formatet 4:3, sa det er muligt at
printe dem i A4 lavformat (filen skal fylde omkring 18 mb og 250 ppi, sa forsterrelse af for-
matet er muligt)

Det oprindelige spil "Robotto” kan ses praesenteret pa Youtube:
http://www.youtube.com/watch?v=HXkj3mYikr4




ARKITEKTONISK BERETNING:

En bevaegelse igennem et stykke arkitektur kan ses som en sammenhangende rekke oplevelser
af rum, lys, kontraster, stoflighed, detaljer o.s.v. Brugeren af vaerket bevaeger sig igennem en ar-
kitektonisk og rumlig histarie, hvor hver oplevelse pé rejsen er med til at forstzerke, understrege
og skabe kontrast til de kommende og/eller forudgfende oplevelser.

Ses det arkitektoniske vaerk som en s@dan rekke oplevelser, som hver iseer er med til at skabe
den arkitektoniske helhed og dermed den historie som brugeren opfatter, vil det vaere naturligt
at arbejde direkte med arkitekturen p denne méde. Arkitekten mé bevidst arbejde med de var-
dier og fokusomréder som de enkelte omrader i verket har, s@ der skabes en overordnet og ikke
mindst sammenhangende opbygning af den arkitektoniske histarie.

Beslegtede arbejdsomrader, som f.eks. filmens og spillets verdener, arbejder bevidst med spaen-
dingsopbygning, sé& rummenes form og den handling som foregér i dem, til sammen skaber et
hele omkring den histarie som brugeren skal opleve. Der arbejdes med berettermodeller for at
skabe retningslinjer til hvordan historien kan fortalles, og dermed om hvad rummene som skal
vaere med til at forme denne historie skal understrege.

BERETTERMODELLEN:

Den filmiske berettermodel arbejder med 7 trin. 1. Anslaget: Hvor der gives en forstéelse for
filmens tema og fortallerstil, 2. Praesentationen: Hvor filmens milje og personer introduceres,
3. Uddybningen: Hvor karaktererne yderligere kommer i fokus, 4. Point of no return: Hvor der
sker en afgerende begivenhed som fér ultimative kansekvenser for handlingen, 5. Konfliktop-
trapningen: Hvor spaendingen stiger og der bygges op til 6. Klimaxet: Spaendingen kulminere og
histarien forlases, og 7. Udtoning: Hvor det vante genoprettes.

Opfattes arkitektur pd denne méde, kan der skabes en bevidsthed omkring hvad de enkelte
oplevelser som brugeren fér i sin rejse igennem varket skal understrege, og hvordan disse bedst
muligt kan forstaerke hinanden. Man kan f.eks. se anslaget som den umiddelbare forstd@else
af arkitekturen den nyankomne gast til vaerket far. Dette kan f.eks. forst@else af konstruk-
tionens rytme, vaerkets placering i landskabet, stedets énd o.s.v. L&ngere fremme i "historien’
vil klimaxet vaere husets mest centrale rum som skaber forstéielse for hele verket (som f.eks.
Pantheons centrale rotunde rum)

Tekst af Allan Schietz arkitekt MAA og Leveldesigner hos 10 Interactive



PRAVISUALISERINGER TIL "ROBOTTO":

Herunder vises et eksempel pa en serie af praevisualiserings-skitser, der blev udarbejdet som
idégrundlag til udviklingen af det rumlige forlab til spillet "Robotto” (opgavetekst p. 33)

Der blev arbejdet med den filmiske berettermodel som inspiration til opbygningen af det rum-
lige forlab.

Klimaks

Udtoning

Konfliktoptrapning

i

Praesentation

Anslaget Konfliktoptrapning
Point of no return

Anslag

Her starter spillet, historien og personerne praesenteres.

Bevagelse: stille panorering

Rumproportioner: Deter et mindre skueligt rum hvor rumskibskarakteren praesen-
teres. Man skal hurtigt fornemme hvilken scene, man er sati.

Materaialitet: hvidt, glat blankt. Robotklinisk., futuristisk

Vejvidere: der er en klar og tydelig vej ud af rummet.

Stemning: roligt, orden, stilhed. Trykkende ro.
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Prasentation:

Man bevaeger sig ind i ferste del af banen. Her far man i en glidende overgang ud-
dybet den stemning som blev praesenteret i anslaget.

Bevagelse: man bevager sig hurtigtigennem rummet.

Det fungerer som en overgangs zone mellem orden og kaos.

Rum proportioner: etlangtrum - en gang som dbner sig op med kig op i stjernerne.
Lys: her er markere, mere dystert. Lys for enden som leder en i den rigtige retning.
Materialitet: stadig "robot klinisk”

Vej videre: forenden af rummet

Stemning: her bliver felelsen af at noget er galt skaerpet. Mere dystert.

Point of no return:

Etafgerende sted i spillet.

Bevagelse: man starter oppe pa en platform hvor man far et overblik over den
bane man skal ned til. Man bevaeger sigi et labyrintiske forleb rundt om nogle store
kasser. Man far glimt ned pa et plan under en - maskinrummet - hvor man senere
skal ned i spillet.

Rum proportioner: stort rum med hejt til loftet med et stort ovenlysvindue med
stjerner som loft. Uendeligt. Kasserne skaber forskellige rumligheder - nogle ste-
der er der hejt og smalt andre trangt.

Lys: lyst oppe merkt nede hvor der ogsa kommer rag op fra.

Materialitet: begyndende nedbrydelse.

Vej videre: lys og rede blink guider en pa vej. Man kan falde ned i maskinrummet

- hvilket forsinker en.

Konfliktoptrapning I:

Man har valgt den rette vej og er nu pa vej op til piraterne.

Bevagelse: man bevager sig vaek fra lastrummet pa en smal bro hvor man kigge
ned i det store marke kontrolrum med blinkende rede advarselslamper.
Rumproportioner: man bevager sig oppe over det store teknikrum pa en smal
gang.

Lys: her er merkt - det meste lys stammer fra de blinkende lys fra teknikrummet.
Materialitet: stalbro med det nasten organiske filter af ledninger nedenunder.
Vej videre: forenden af broen.

Stemning: her er dystert merkt og faretruende. Stigende fare.



Konfliktoptrapning ll:

Nu er Robotto ndet til kontrolrummet og blevet angrebet af piraten.

Mikrob ma ud og finde skydevabnet.

Bevagelse: farst ankommer man til kontrolrummet. Hvorefter man i segen efter
skydevabnet ma videre ned i teknikrummet.

Rum proportioner: kontrolrummet er horisontalt med stort panorama ud i him-
melrummet. Vej ned til teknikrummet er stejl og smal. Et trykkende rum med lavt til
loftet pa naer de steder hvor man kan kigge op til det store lastrum.

Lys: herer merkt - lyset stammer udelukkende fra de blinkende lys fra al teknikken.
Materialitet: organiske ledninge filter som hanger ud fra vaeggen, stalrer, meka-
nisk.

Vej videre: man ma tilbage igennem kontrolrummet for at komme op og redde
Robotto.

Stemning: her er dystert merkt og faretruende, tidsknapt.

Klimaks:

Mikrob er ndet tilbage i kontrolrummet s& Robotto skyder piraterne

Bevagelse: man bevager sig rundt i kontrolrummet.

Rum proportioner: horisontalt med stort panorama ud i himmelrummet.

Lys: her er lysere, der kommer lys fra knapperne pa kontrolpanelet og himmelrum-
met.

Materialitet: "robot klinisk” - med ridser i lakken.

Stemning: dramatisk, klimaks.

Udtoning:

Her afrundes spillet. Piraterne er skudt og Robotto og Mikrob har udfert deres mis-
sion og kan flyve videre i rummet.

Bevagelse: man flyverudirummetforat give fornemmelsen af at luftskibet flyver
videre og understrege spillets rumtema.

Lys: stjernerne.






THEEND .




OVELSESOPGAVE 1.3 - "BAGGARDENS RZADSLER":

Scenarie:

En baggard som de s ud i 50érne, far Kebenhavn blev gardsaneret, med baghuse og faldefeer-
dige opdelinger i tree eller andet billigt materiale. Sa faldefeerdigt at de er bristet flere steder,
sd bdde mus og mand kan bevaege sig igennem dem. - pd mere eller mindre udfordrende vis.
Den rumlige afgraensning af banen er husene omkring, med bagtrappe knaster og andre byg-
ningsvariationer som der var i brokvarterernes bygningsmasse.

Vejret/arstiden og tidspunktet pa dagen skal understette den tresteslase stemning i gdrdmil-
joet.

Udgangspunkt:

Du erenlidt forsigtig pligtopfyldende teenager dreng, der har faet til opgave at passe pa klas-
sens seje drengs elskede knallert, som han har splittet ad, for at samle pa ny.

Han er i kelderen med klassens smukkeste pige. Din mor tvinger dig til at ga til kebmanden
(ikke en del af banen) og imens synes din irriterende lillebror og hans ven at det er valdig sjovt
at lege med knallertens enkeltdele, der derfor bliver spredt ud i hele gardmiljeet.

Du er bange for rotter, sd dem skal du undga imens du hurtigst muligt far samlet enkeltde-
lene.

Skiftilyssaetningen bruges til at understrege "reedslen” i den unge drengs(dit) indre.
Arkitektonisk og rumlig udfordring:

Det at bevaege sig igennem noget (fx porte) over, under eller imellem rumdannende elementer.

Aflevering:

En 3D model danner udgangspunkt for jeres rumlige beskrivelse af forlabet/banen.

(husk start og slut position)

I vaelger selv om | vil bruge en engine, 2D animation eller stills til at beskrive det rumlige forlab,
men de skal komme fra en 3D model.

Derudover skal | vise en raekke stemningsbilleder, referencer el.lign. der understetter scenariet
og jeres baneopbygning.

Husk at den hurtige forslagssstillelse er en del af avelsen.
I har max 5 min. Til jeres fremlaeggelse og | skal serge for at billeder og ord er samstemt.



Baggéardens reedsler g = (v l.a
Rumiligt cplzeg til et spd om en (i el AR

dreng, der skal keempe sig igennem L7
enfarlig baggard i 1920 ermne. !




OVELSESOPGAVE 1.4 - "HAVENS HEMMELIGHED":

Scenarie:

En terrorist har placeret 6 bomber i Frederiksberg have.

Det er en solskinsdag med masser af gaster der promenere, spiller bold, leger, studere eller
solbader.

Han forestiller sig at det hele skal springe i luften midt pa dagen, kl. 12 samtidig med radhus-
klokkerne pa Frederiksberg.

Du skal nd at finde og detonere bomberne inden.

Da du har et specielt bombe-beskyttende udstyr pa, skal du undga at de evrige besegende ser
dig og gar i panik.

Arkitektonisk og rumlig gameplay udfordring:

En bane som er inspireret af Frederiksberg haves mange rumlige oplevelsesforlab, hvor man
bliver vaek i promenade stierne og ikke altid ved hvad der dukker op for enden af/langs stierne.
Pavilloner, springvand, slottet osv. kan bruges som hjzlp til at orienterer sig efter og til at
skabe en fornemmelse af havens/banens opbygning.

Udfordringen er at finde rundt og detonere bomberne inden kl. 12 (dag) og uden at blive set.

Aflevering:

En 3D model danner udgangspunkt for jeres rumlige beskrivelse af forlebet/banen.

(husk start og slut position)

Banen/det rumlige forlab skal begranses og vaere pa starrelse med et DADIU spil

| veelger selv om | vil bruge en engine, 2D animation eller stills til at beskrive det rumlige forleb,
men de skal komme fra en 3D model.

Derudover skal | vise en raekke stemningsbilleder, referencer el.lign. der understetter scenariet
og jeres baneopbygning.

Husk at den hurtige forslagssstillelse er en del af evelsen.
Som sidst har I max 5 min. Til jeres fremlaeggelse og | skal serge for at billeder og ord er sam-
stemt.






DEN ARKITEKTONISKE FORTZLLING:
Laeringsmal:
Malet med "Den arkitektoniske fortalling” er at formidle den arkitektoniske rumlige og stem-
ningsmaessige idé i en filmisk visualisering samt afpravning af den frie bevaegelighed i den
digitale model vha. en spil-engine.
Udgangspunktet for den arkitektoniske fortalling er efterdrssemesterets projektopgave.

Opgaven:

I skal ikke lave film og heller ikke arbejde pa at lave super renderede forlab i hele bevaegelsen.

| skal nemmest og bedst muligt formidle "den arkitektoniske fortzlling” om jeres projekt og
det kan sagtens geres i mere primitive animations forlab, stemningsmeettede stills, zoom i
billeder mv.

Det er derfor vigtigt at | begynder at arbejde med hvad der er det vigtigste i jeres projekt og
hvad det er | vil forteelle. - bade filmisk og verbalt

| kan sagtens arbejde med jeres "storyboard”, den mundtlige formidling og den digitale pree-
sentation samtidigt, da det hele jo handler om at fortalle historien om jeres projekt.

| forbindelse med MAX kurset er det vigtigt at | bruger noget tid pa at lave nogle indlevede
animationer igennem jeres rumlige forlab, hvor | vaelger et tempo s& man far en oplevelse af de
rum man bevager sig igennem og eventuelt stopper op og kigger op eller rundt i rummet med

kameraet, sa beskueren far en felelse af at veere til stede i jeres projekt.




"DEN FRIE BEVAGELSE | VIRTUELLE RUM™:

Opgaven:

Nattescenarie/ du er en kunst tyv (el. lign. for de evrige opgaver) der bryder ind og skal na at
stjeele s& mange design objekter som muligt inden alarmen gar.

Hvordan kommer du ind i bygningen?

Hvordan er lyset ndr du kammer ind? Hvordan er det ndr alarmen gar? osv.

Hvordan bevaeger man sig rundt i rummet? hvad leder en rundt i rummet?

Hvordan kan man forandre den rumlige oplevelse vha. lyset/merket?

Aflevering:

STEMNINGSBILLEDE(R) (prae)visualisering/rendering/collage - skitser

udarbejdes som supplement til formidling og til at fastholde den arkitektoniske idé.

Fri bevaegelighed i modellen.

Iscenesat/stemningsgivende lyssatning af engine-modellen.

Materialitet og "meblering” af rummet - som alt efter hvad der kan nas, kan udtrykkes i 2D

visualiseringerne, hvis det er for besvearligt og arbejdskravende i 3D engine-modellen.




UDDRAG AF EVALUERINGER FRA STUDIEGRUPPEN:

“Min bacheloruddannelse har veret preget af at arbejde med fremtidens byer og oplevelsen
af kroppens bevaegelse i rum. Det er der min interesse er, og det er det jeg synes DADIU er en
specialisering af.”

"Arkitektur handler om at skabe trivsel for mennesket, men DADIU vil give mig muligheden for at
udfarske, hvardan rummet kan aktivere forskellige faelelser. Den virtuelle arkitektur kan fungere
som et laboratorium for samspillet mellem arkitektoniske rum og menneskelig interaktion. Nér
man kan opbygge rumforleb og far muligheden for at bevasge sig i det, som man kan i et spil-
univers, bliver man udfordret til at tenke ‘'ud af boksen’. Den afsagning af kroppen i det kankrete
rum tror jeg pé vil vere afgarende for, hvardan man vil planlegge fremtidens byer. Vi bygger
for mennesket, og derfor er det vigtigt at udforske, hvardan mennesket oplever arkitekturen”.

"Allan Schiatz som har lavet en gennemgang af computerspils historien set udfra en arkitekts
synspunkt, er virkelig dygtig til at udpege lige netop de ting i de forskellige spil som er relevante
for os. Lyssatning, stemninger, rumoplevelsen og samtidig givet os en fornemmelse de andre
aspekter af hvad der gar et spil godt. Gameplay osv.

Production Design forelaesningsreekken p@ filmskolen som vi fik lov at falge, har givet et indblik
i hvardan bl.a. forskellige scenografer arbejder.

Ogst farelesningerne med Maorten Meldgaard var inspirerende.

Tilsammen har de forskellige forelaesere féet gjort mig mere bevidst om hvad vi som arkitekter
kan bidrage med i en fortzlling. Og hvordan film, computerspil, og arkitektur alt sammen hand-
ler om oplevelser. En méde at give en aplevelse videre, til de mennesker som er modtagere, og
bringe en historie til live.”

"Arets farste opgave med Louisiana og Robotto var rigtig god til at f& undersagt hvardan man
laver en fortelling udfra eksisterende rum, eller laver rum ud fra en eksisterende fortalling.
At fé@ en fornemmelse af hvad man selv ville kunne tilfaje et computerspil som level designer
(Robotto).

Og pé Louisiana fé tid til at se p rummene af flere omgange og finde ud af hvilke stemninger
de har i sig og hvorfar!.”

"Det var rigtig godt med et intensivt 3DstudioMax kursus, méske ogsé fordi vi var sé lille et hold
i farhold til tidligere hvor vi har vaeret naesten 30 elever, sé leerer man bare s meget nemmere
og bedre n@r man er et lille fokuseret hold.”

“De to avelser i hurtig rumlig forslagsstillelse “Bagg@rdens Redsler” og “Havens Hemmelighed”
var virkelig gode. | sammenhang med retorik forlebet med Dorte R. Voigt fik vi treenet hvor vig-
tig det er hurtigt at kunne satte billeder/visualiseringer/stemninger pé en idé.



Hvardan man formidler sine tanker til folk uden en baggrund i arkitektur. Og sdan set ogsa til
andre arkitekter. Hvardan man fér lagt fokus pd det ens opgave i virkeligheden handler om, og
det man gerne vil have kritik p&.

Béde retorik, og hurtig rumlig forslagsstillelse er noget alle arkitektstuderende ville have gavn
af, virtuelle verdner eller ej.”

“Det har veeret vildt inspirerende at arbejde med film mediet. Det har virkelig givet mening at
kunne praesentere arkitektur p& denne méde og meget interessant at have Marten Meldgaard
inde og fortzlle og vise film frem, samt at komme til forelzesninger p@ film skolen. Helt klart
noget jeg ikke ville have noget imod at arbejde meget mere med.

Ligeledes har det veeret virkelig udbytterigt med retorisk undervisning.

Det var rigtig godt at fé@ en intensiv om Max, som jeg virkelig faler man kan bruge.

Jeg tror helt klart vi kan bruge meget mere max undervisning.

Der er ingen tvivl om at jeg feler, at jeg har Iert meget. Min kuffert er blevet flydt med en del
redskaber og erfaringer. S4dan overordnet set faler jeg, at ret har indeholdt en ret bred skare
af opgaver og introduktioner til nye og interessante arbejdsmetoder.”

“lgen har hele dette forlab vaeret preget af at vi er det farste hold, en flok forsegskaniner som
md prave alting af pa den hrde méde. Denne rolle er dog ret opslidende og selvom jeg ved at
alle diskussioner, som vi har haft er nadvendige, kunne det pé en eller anden méde vare rart hvis
de ikke flydte alt for meget, eller blev komprimeret til afsatte tider.”

“Hele dadiuprojektet har tydeligt béret praeg af at det er farste gang arkitektskolen deltager.
Arkitektens rolle i selve Dadiuproduktionen er derfor noget der skal arbejdes med, og der skal
opnds en starre felles forstdelse for vores rolle hvis vi som studerende skal have mest muligt
ud af det.”

“Da vi endelig kam i gang med DADIU-produktionen, fandt jeg ud af, hvor meget jeg havde lrt.
Jeg fik brug for mange af de avelser, vi havde arbejdet med i rets lab. Jeg fik gleede af lynopga-
verne vi havde i januar, hvor vi skulle producere en rumlig bane hurtigst muligt. Teknisk fik jeg
brug for det udvidede 3D5 Max kursus vi fik tilbudt.”

“Det har styrket mig i gruppearbejde, at vaerdsatte mine haoldkammeraters faerdigheder, at for-
sté kompleksiteten i en spilproduktion, at taenke rum p& en ny méde, muligheden for at tenke
rum p& en mere abstrakt méde, at tenke fokuseret, at holde 4 bolde i luften p@ en gang (spilin-
strukterens, gamedesignerens, artdirectorens, animatorens), at alt skal gé op i en hajere enhed,

”

at det jeg laver kammer videre i keeden og p@virker de andres arbejde.

"Jeg ved ikke om jeg kommer til at arbejde med spil, men min interesse er rum forlab - kroppens
beveegelser og sanser i rum og sammensatningen af forskellige universer i den virtuelle verden”



.."l forhold til at lzere om computerspilsbranchen og f& et indblik i hvad det vil sige at lave computerspil, har DADIU vzret

meget lererigt. Men i forhold til min lyst til at undersage hvordan man fortzller en historie med rum, har jeg féet allermest ud
af de forberedende opgaver vi selv har lavet uden DADIU her pé skolen.”

.."Generelt har jeg til tider folt at vi har skullet kunne dobbelt s& meget som vares medkandidatstuderende.

Det er ikke fordi jeg ville undveere alle de spendende ting vi har lavet, men hvis de kunne blive passet ind i vores skema s@ vi

rent faktisk fik lidt credit for at alt den tid vi bruger pd det, ville det vere fedt.” uddrag af evaluering



