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Triologi

Mit afgangsprojekt bliver formet pa baggrund af de projekter, jeg har beskeeftiget mig
med gennem mit kandidatstudie — andet og tredje semester. Via egen erfaring med at
inddrage forskellige fagligheder, medier og metoder vil jeg gennem min optik sgge at

forsté og handtere vores virtuelle realitet, som en ny arkitektonisk tvaerfaglig teenketank



Prolog

Pandemien har forsteerket nogle ting. For det farste har den intensiveret den tid, jeg til-

bragte udendars, i parker og skove for blot at observere og maerke naturen (den ra natur

vinden, vand

ens grundlaeggende, kernenatur). Samtidig har pandemien intensiv-

eret mit skaermforbrug - hvilket var den vigtigste made at komme i kontakt med venner

og familie pa. Ba

de lokalt men ogsé pa tveers af landegraenser. Disse to tilsyneladende

modstridende tendenser forstaerkes og et paradoksalt og syret overlap op mellem

Sy

disse intensiveret haendelser. Nye mulige afhandlinger? En hybrid, hvor der ikke laengere

skillelse mellem mennesker, natur og teknologi

jagten gennem det digitale rum abnede mulighederne sig via Google Maps, Google

View og G

gle Earth: internettets uendelige univers. Jeg indsamlede Google

Earth og Google Street View-billeder. Jeg opdagede dem ved et tilfeelde. D

meerkelige forvredet gjebliksbilleder, hvor illusionen om en sgmla@s og n@jagtig gengiv-

de min undersa-

else af Jordens overflade synes at bryde sammen. Farst da jeg s

i algoritmen, men da jeg

eafd

rmede mig og madte talrig

e momenter - indsa jeg at situationen faktisk var

etingelse - en anomali i systemet

mere interessant. Disse billeder er ikke fejll De er en

en afviger, men ikke en fej

Hvad foregar der her?

De utallige billeder og fortaellinger, jeg gennemgik, var slgrede, mangelfulde og anonyme

hvilket tyder pa meengden savel fladheden og manglen ved en virtuelle oplevelse. Man-

glen, skabte et rum, som kun kunne udfyldes af min fantasi. Det var et fortaellende .



synspunkt, funderet med min egen subjektivitet, historier og hukommelser der ikke kun
tillod mig at opfatte et enormt system af data p& en (menneskelig) sammenhaengende

made, men 0gsa at genskabe mening fra mangel.

| dette virtuel rum oplever jeg aktuelle steder og star tilbage med minder om potentielle
oplevelser, som jeg udforsker og eksperimenterer med. Udforsket tilgange der kombiner-

er det intuitive og det teoretiske

Fotoregistering / Panorering / 6. semester (2020)



introduktion. Itinerary

lgennem egne fortolkninger, fantasier, forestillinger, fornemmelser og dremme vil jeg
forspge at undersgge feltet omkring rumlige reprassentations- og formidlingsformer.
Hvad sker der nar den indre og den ydre - fiktive og virkelige - verden mades med hinan-
den. En krallet lgbebane. Altsé en veksling mellem aktualitet og et mere abstrakt niveau;
hvor der dannes et undersggende arkitektonisk teknologisk medieret (reprassentations)

rum, som indordner konkrete oplevelser i en storre rammesaetning pa tveers af rum og tid

Helheder er splittet, og fragmenter bliver samlet til nye billeder, abstraktioner, prassen-
tationer og repraesentationer over steder og ikke-steder, der samtidigt meget konkret
praesenterer os for velkendte objekter. motiver og bevasgelser. En sammensaetning af
brudstykker fra mine erfaringer og erindringer, dromme og laengsler, muligheder og be-

greensninger.

| folelsesregistret - nar det omhandler universet - kan der opsta vekslinger mellem tryg-
ge steder og aengstelige scenarier, og for mig indebeaerer det en mulighed for at ga pa
opdagelse.. Ind i et digitalt paradoksalt univers, som simultant bestar af endelashed, der

giver frined til fordybelse og en evig jagt pa mere.

Vi er praesentereret for verdensbilleder, der via teknologi former og (med)skaber vores

forstaelser som mennesker. Vores interesse i universet har altid eksisteret i laengsel efter
at se, forsta og opna det usynlige, utilgaengelige og ukendte. Nar vi undersgger universet
igennem teknologi, far vi en mulig dybere forstaelse af principper, hvor teknologi og data
kan anvendes til at overvage hele vores (og universets) udvikling - datid og nutid - og

udviklinger - fremtiden



Modelstudie

Bitumen/ 6.se

intention. Jorden er abnet op, og hele verden er fa klik fra skaermen.

Intentionen med projektet er at undersgge arkitektoniske digitale kortla

ninger, rum-
ligheder og former, der ger det muligt at reflektere over, hvordan vi undersgger, forstar

0g handte

r den simultane digitale tilste ske rum: det genkendel

det fremmede

Et lag af subtile trade forbinder digitale ke

il hver s

tografiske arbejde og producerer specifikke subjektiviteter, der fungerer til de specifikke

kortlaegningsteknologier

ved at se pa nutidens digitale ko

aegning kan v

skelne, hvordan de fungerer pa

at se pa digital kortlaegn-

f fysiske og virtuelle virkeligheder. Endnu vigtigere, ved

ore, hvordan bestemte s

formidles af specifikke digi-

f disse konceptuelle og tekniske tra

anner vores subjektivitet

Via disse utallige mulige optikker gennem min digitale veerktajskasse, herunder Google

gle Street View og 3D scanninger vil jeg undersgge, hvordan
skabelsen af denne ny rep ation af arkitektoniske muligheder /irker graenseflad-

en mellem det fysiske og virtuelle. Ved at udforske digitale rumligheder, som en ny vis

aestetisk form, vil det pavirke vores opfattelser og forstaelser af universet. Og i undersa-

gitale visuelle oplevelser vil det give mulighed for at udvide den nutidige

bevasgelse, nem

den virtuelle og

fysiske graens










Kontekst

Synet af himlen er rarende. Den er inspirerende, smuk, poetisk — et storslaet mysterium.
Hvem har ikke kigget mod himlen, stiernerne og det (L)synlige - deroppe - og ledt efter
en mening? En mening for os selv hver isaer Nar vi ser ud | verdensrummet, ser vi os
selv. Her mades vi pa tveers af videnskab og folketro, fiktion og myter. forestillinger og

dromme, teknologi og udvikling.

Uddrag fra tekst / Oculus i Universet / 9. Semester (2021)



Mytologi

sk rum (et m
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en imaginaer mé

fante
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Kosmologi
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Digitale Veerktgjer

Nar Google betragtes i sin helhed, preesenterer samlingen af Google-tjenester, - plat-
forme, -infrastrukturer, -applikationer og -teknologier verden som en problemfri segbar,

flytbar og navigerbar repraesentation



Google Earth

For de fleste mennesker er Google Earth en ny made at udforske byer og landskaber fra
oven pa, hvilket giver os mulighed for at se vores verden i den starre kontekst af sig selv,
Det giver os mulighed for at spore klimaaendringer, opdage ukendte geografiske trask og

registrere vores historie.

Google Earth er et 3D navigationssystem der giver brugeren mulighed for at gennemse
digitale 3D satellit-kort. Hertil bestar Google Earth af et teksturkort (naeste afsnit) - et
slags "drape’ eller hud-lignende omkransning af todimensionelle billeder, der bruges til at
tilfgje information til 3D-modellen. Vi kender disse teksturkort fra at se dem viklet rundt
om 3D-modeller af bygninger, veje, skyskrabere, tracer, bakker og topografi. De praesen-
teres som de er, flade 2D-billeder (aerial billeder) - som de eksisterer og giver derfor

fladtrykte, fragmenterede og eksploderede fotografier for at frembringe illusionen af 3D.

Disse rystende, forvredet og mystiske gjeblikke afslarer, hvordan Google Earth fungerer,
hvilket afslarer en ny model for at se og repraesentere vores verden: som dynamisk, evigt
skiftende begivenheder fra et utal af forskellige kilder; uendeligt kombineret og konstant
opdateret og ukonstrueret. Tilfeeldighed. Google Earth er en teknologi forklaedt som
en fotografisk repraesentation, hvor disse uhyggelige, maerkelige og svimlende billeder
fokuserer vores opmaerksomhed pa selve processen og netveerket af algoritmer, com-
putere, automatiserede kameraer, kort, piloter, ingenigrer, fotografer, og utallige teknolo-

giske apparater, der genererer dem

Ved at tage skeermbilleder af disse situationer | Google Earth seetter jeg dem pé "pause’

og traekker dem ud af den evige tidopdateringscyklus. Jeg indsamler disse billeder for at

arkivere dem - for at sikre, at der er en registrering af, at dette billede blev produceret af

Google Earth pa et bestemt tidspunkt og sted.

Undervejs i Google Earths konstante teknologiske opdatering og udvikling, er hvert
specifikt gjeblik kun et spargsmal om tid for aendringer kan forekomme. Jeg kalder disse
billeder postkort for at kaste mig ud som digital turist i det tidsmaessige og virtuelle rum

- et rum, der eksisterer digitalt et gjeblik. Og for evigt.

"Universel Tekstur”

Som tidligere naevnt er Google Earth behandlet med todimensionelle billeder - altsa tek-
sturkort eller teksturkortlaegning. | 3D - modellering er et teksturkort et fladt billede, der
paferes pa overfladen af en 3D-model. Teksturer repraesenterer typisk en flad flade som
er beregnet til at efterligne overfladeegenskaber af et objekt. Overfladen er repraesenter-
et i en tekstur som straekkes hen over overfladen af en 3D-model, og essentielt bliver

huden til modellen.

Nar disse 2D fotografier blive forvraenget og strakt hen over 3D-topografi, ser vi denne
kombination som en vaevning af 2D og 3D. Oftest gar Google Earth ubemeerket hen,
men nogle gange synes de to rum sa forskellige, at objekterne ser maerkelige, svimlende
og helt forkerte ud. Men de tager ikke fejl. | sin essens er denne universelle tekstur blot en
optimal made at generere teksturkortet over jorden. Denne flydende og organiske oplev-
else antyder en naesten gudelignende som uaflorudt navigation af vores planet. Universel

teksturet bestér af luftfotos fra adskillige kilder: vicksomheder, regeringer, .



. kortlaegningsinstitutter. Her blandes alle forskellige data sammen til et somlgst
repraesentationsrum som snarere figurerer hybridbilleder af todimensionelle fotografiske
data og tredimensionel topografi udtrukket fra en raekke kilder, forbehandlet, blandet og

fusioneret i realtid.

Alle objekter er bogstaveligt talt pakket ind i deres egen reprassentation

Google Street View

Google Street View er en funktion i Google Maps, det lader brugere udforske byer og har
mulighed for at bevaege sig rundt i verden. Google Street View er dokumenteret af de
omstrejfende kameraer i Googles biler. Selvom Google Street View pracsenterer sig selv
som en navigerbar nutid, er Google Street View i virkeligheden en usammenhaengende,
vaevet og sammensmeltet optegnelse af vores nylige fortid - specifikt det gjeblik, hvor

Google Bilen kgrer forbi det sted, den registrerer.

I min digitale rejse igennem Google Street View har jeg igen indsamlet gjeblikke. | min
indsamling og i processen leerte jeg at mine fotografier havde tendens til forvraengende
effekter af dets objekter. Dette er pa grund af vinklen pad Google Street View-kameraet
(ovenpa en bil). Sider af bygninger var nyligt synlige, mens dele af fortove var forsvun-
det, horisonten havde flyttet sig, og forsvindingspunkter var blevet til et nervepirrende

forvreenget blik.

Google Street View- kameras unikke perspektiv, strackker og fortaetter, objekter til

absolut tomhed eller gengiver det i imponerende forvredet sammensmeltninger. Den
varierende slerhed af disse digitale forvraengninger afslgrer maskinens selvstaendighed

der simultant afhaenger af menneskets drift.

Google Maps

Google Maps er ogsa et 3D navigationssystem der bruger sammensatte billeder til at
danne et omfattende, interaktivt kort over Jorden ved at sammenfaje mere end en mil-
liard satellit - og luftbilleder. Dog tilbyder Google Maps muligheden for at "se indenfor”
Fra en Google Maps-brugers synspunkt repracsenterer dette simpelthen en magisk tilfa-
jelse til tilgaengeligheden af Google Street View-billeder. En udvidelse af adgangen, hvor
der opstar helt andre og mere komplekse implikationer for de mennesker og rum, der

bliver fanget pd kamera, end traditionelt Google Street - View gor.

Det produceres ogsa anderledes, ved at en Google Person kommer ind i rummet med
sit stativ. Hvis man navigere synet nedad, ser der ud til at vaere en form for slarring eller
darligt helet ar i midten af billedet - eller i tilfeelde af udenders panoramapunkter, et sort
tomrum. Lige knap ses stativbenene stikke ud fra det tomrum og den sidste pamindelse
om, hvordan hvert og et af disse billeder blev produceret af en bestemt person pa et be-
stemt tidspunkt under visse omstaendigheder. Ved at indsamle disse fodspor finder de
samme sgmme alle andre steder. Mens vi (digitalt) gar gennem en rackke producerede
virkeligheder, er den produktion ofte lige under vores fedder. Der opstar ogséd momenter,
hvor man far mulighed for at mede Google-brugeres virkelighedsoplevelser, som giver en

et familiazer made med en fremmede via det digitale univers.



oran, A

Laurie,

MEne Anime

Teleskop

Et teleskop/kikkert anvendes til at observere fierne og sublime observationer af him-

melok

er. men 0gs s egen Jordklode. Det forste teleskop blev introduceret

i 1609 af den kendte italienske videns

mand Galileo Galilei skopet fors

vores sanseoplevelser og fatteevne af universet radikalt. Det forte til mange af Galileos

opdagelser. Heriblandt teeller Jupiters utallige maner, Saturns ringe og forstarrelsen af

Galileo lavede tegninger af sine maneobservationer, hvor han

manen og dens overflade

1ens skyggede kraterover-

som siden har udvidet blikket

[® abt flere og

mere kraftfulde teleskoper (og andre ruminstrumenter), som derved har udvidet udsynet

til universet

Satellit

Der er tale om to forskellige slags satellitter. Af naturlige satellitter er der tale om maner oc

asteroider indfanget af tyngdekraften og i kredslgb om en planet, men siden den farste
menneskeskabte satellit Sputnik 1 (1957) blev sendt i kredslgb om Jorden - er det oftest
de menneskeskabte satellitter, der bliver forbundet med ordet, satellit. Det anslas, at der i

flyver 1738 satellitter rundt pé himmelen og som stritter med sensorer - traenet mod

Jorden og ud i rummet - som optager og transmitterer mange forskellige data: militaere

satellitter, kommunikationssatellitter, videnskabelige satellitter, jordobservationssatellitter

og navigationssatellitter. Hver gang vi benytter os af blandet andet Google-tjenester er

vi afhaengige af navigationssatellitter - altsd GPSer. Det er satellitterne, der har laert os

at opfatte Jorden som en planet og ikke som en verden med ubegraenset muligheder



3D Scanning

teett

mmen




ructure

1. Easterling, Keller, ecralt: The y
10. seme

2. Google Earth / Kastrup Lufthavn,

Google Earrth / Logan Airport, Boston /10, seme:



el (2011)

°
o
>
o
=
2]
©

m

0

el (2

c Mod

sti

eal

/ Photo

5]
>
¢

Noki



"A constant balancing act or investigation about what the impact of the digital would be,
how we could survive it, engage it, work with it, work against it [.] basically architecture
will always be necessary to accommodate our persistent desire for collectivity.”

- Rem Koolhaas






Sted

Det er dragende at se byen som en slags organisme, der gennemgar en foranderlig for-
vandling - en blind krop, der over en lang horisont af rum og tid forgges uforudsigeligt,
en organisme, der vokser i et kaos af mellemrum, planer og tilfeeldigheder. Byen er fyldt
med overgange, vaev og fragmenter. Byens cyklusser er lag pa lag, byens rum er et kon-

stant sammenstad af for og nu, der transformeres og transmitteres ind i ny tid



site. Hybrid

| dag er bymiljger. mennesker, regler og graenser ikke mere adskilte realiteter, men aendres
konstant og blandes sammen, hvilket genererer nye forbindelser og hybride resultater.
Projektet taenkes som en hybrid der er mangfoldig, som ikke forbindes og lases til ét
bestemt sted. Ved at operer som en hybrid figur, der bade er et afsaet og en destination

i sig selv.

| forlaengelse af ideen om, at Google Earth er en ny model for repraesentation af verdenen
gores den digital tilgeengelig og nyttig, hvor sammensastning af teknologiens flere vi-
suelle og tidsmeaessige perspektiver gor det muligt at rejse (digitalt) pa tveers af kloden

pa fa sekunders

Det tager mig 5 sekunder at flyve fra Kabenhavn (DK) - som er en by af min egen iden-
titet, som er fuld tilgeengelig, fysisk og virtuel - til Boston (USA), som er anden halvdel af
min identitet. Den er ikke fuld tilgaengelig fysisk, kvaeg af jeg ikke opholder mig der, dog

er den tilgeengelig virtuelt.

Bade fysisk og digitalt opstar spergsmalet om tilgeengelighed. Det er ikke alle steder der
er offentligt tilgeengelige, muligt tilgeengelige eller fysisk tilgaengelige omrader. Savel er
der den digitale klaft vedrarende repraesentationen af kloden, da nogle omrader er mere

detaljerede end andre eller slet ikke virtuelt tilgaengelige

program. i Bagagen

Opgavens formal er at undersgge forholdet mellem det virkelige og virtuelle ved brug af
digitale teknologier i udforskningen af medier og nye verdensbilleder. Vi star simultant
pa graensen: rejsende mellem parallelle universer, hvor overlap af virtuelle og fysiske rum-
meligheder (bogstaveligtalt) skaber en undren og imagination — et spekulativt blik pa

den nye virkelighed.

Programmet fokuserer pa ideen om "transit’, hvor klassiske begreber om sted, historie, ur-
banitet og geografi opstar og kolliderer med dimensioner af reelle og imaginaere dele. In-
frastrukturer florerer alle vegne og handler om at forbinde mennesker og ting og dermed
0gsa at konstruere en faelles verden. Ofte ser vi ikke infrastrukturerne, der muligger
forbindelserne og former strukturen. Blandt andet har vi internettets medier og fly som

har deres egne infrastrukturer, som det meste af tiden er ude af syne for vores blotte gje

Programmet forbinder hybriden, der agerer forbindende til at opné effektiv fordybelse
i en tidlgs dimension af fiktiv karakter, afslarer en til tider foruroligende verden af fre-
mmede figurer og civilisation, der konstant er i bevaegelse og som transporterer os videre

til nye steder.

Opgaven finder temporeer stedfaeste i allerede eksisterende strukturer, og forbliver
herved i interaktion med omverdenen — bade i aktuelle fysiske rum og i digitale rum,

der opererer som et hybridt vaesen, som fletter forskellige tidspunkter og rum sammen.



Google Earrth / Logan Airport, Boston /10, semester (2022)

~Jeg vil opererer mellem fysiske og virtuelle konstellationer pa indersiden og ydersiden
af byens sammensatte vaev fra begivenheder, ritualer og forhold omkring infrastrukturen
som en strukturende, dominerende og formgivende rolle. Med projektet vil jeg derfor
programmere, taenke rumligt og kortlaegge en strategi for det transiterende, der desuden

udforsker nye territorier imellem allerede eksisterende strukturere



tecraft: The |
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afleveringsform. Check Ud

Projektet arbejder med virtuelle rumlige undersggelser, som vil veere eksperimentere
med forskellige medier og s@ger derfor at have en dben afleveringsform, der afhaenger
af projektets udvikling. En del af projektets interessefelt er netop at undersgge dette for-
hold, seerligt hvad angér digitale formater og medier og metodisk proces som forsgger

at finde frem til en made at repraesentere interessefelt.

Afleveringsformen er vejledende og afhaengig af projektets udvikling.

Analoge konceptuelle modeller
Diagramattiske tegninger
Visualiseringer

Postkort

Film



Appendix

‘Why do you have to translate and decode things? Just let the image be. It will have
a special kind of reality that it won't once it's decoded.”

- Laurie Andeson
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KANDIDATSTUDIE
Det Kongelige Akademi

Institut for bygningskunst, by og landskab

10. semester:
9. semester: Terraized Hybrid
8. semester: Vaesen. Den Vertikale Chinatown

/. semester: £t Scenisk Naturanieeg - Naturlige Unaturiige

BACHELORSTUDIE
Det Kongelige Akademi

Institut for bygningskunst og kultur

Bachelorprojekt: Moderne Nomader i Transit

6. semester. Binaingsveey

5. semester. Moderne Nomader | Transit

4. semester: Rum, form og registrerede bevaegelser - ensomhed af to grupper.
3. semester: Framing Nature or Nature as a Frame?

2. semester: Semmenlaegning. Livets lys.

1. semester: L/ving in Mirrored Walls.

Erhvervserfaring

Studio Embla



imaginary (imaginaer) transit

1 existing only in the imagination or fancy; not real: fancied. 1 the movement of goods or people from one place to another.

la. a system of vehicles, for example, buses, trains, and aircraft, for getting from

one place to another:



hyperspace

1 Space of more than three dimensions.

la (in science fiction) a notional space-time

continuum in which it is possible to travel faster than light.

hybrid

1 the offspring of two animals or plants of different breeds, varieties, species, or
genera, especially as produced through human manipulation for specific genetic charac-

teristics

la. a person or group of persons produced by the interaction or crossbreeding of

two unlike cultures, traditions, etc

2. anything derived from heterogeneous sources, or composed of elements of

different or incongruous kinds.



hide

2.

Put or keep out of sight.

Prevent (someone or something) from being seen

The skin of an animal, especially when tanned or dressed

virtual

1 created by computer technology and appearing to exist but not existing in

the physical world.

2. almost, but not exactly or in every way.
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