L Til visuel i deud'



Bruger | Al som visuel sparringspartner i jeres projekt?
Sa kig med her:

Hos Underveerker elsker vi gode idéer, der genteenker steder og bygninger, skaber
nye rammer for feellesskab og styrker lokalsamfund. Nar man drgemmer om

at forvandle en gammel bygning til et nyt samlingspunkt eller om at give ny
ekstra veerdi til et sted, kan det veere sveert at vise andre preecis, hvad man fore-
stiller sig. Her kan et Al-veerktgj veere et godt veerktgj til idéudvikling og som ud-
gangspunkt for feelles dialog om, hvilke funktioner, der er brug for i projektet. Al
kan dog aldrig erstatte en arkitektradgiver og formentlig ej heller lave visualise-
ringer, der svarer preecis til det, | gnsker jer.

Der kan altsa veere meget god inspiration at hente ved at bruge Al, men veelger | at
bruge det i forbindelse med jeres ansggning til Underveerker, er der ogsa en reek-
ke forhold, | bgr veere opmeerksomme pa. Brug derfor denne guide bade som et
hjeelpeveaerktgj og som en slags tjekliste, nar og hvis | kaster jer ud i at bruge Al til
at preesentere jeres ideer.

Al som visuel sparringspartner

Med fa preecise beskrivelser (prompts) kan | skabe billeder og illustrationer,

der visualiserer jeres idé. Al genererede visualiseringer kan ggre det bade mere
handgribeligt for jer at seette billeder pa jeres tanker, og samtidig gor | det lettere
for lokale samarbejdspartnere, kommunen og juryen bag Underveerker at forsta
og se potentialet | jeres idé.




Fire gode rad

1. Brug Al-veerktojet i den tidlige idé-fase

Al er oplagt som et brainstormingsveerktegj. Brug det til i feellesskab at skitsere
idéer, trykteste koncepter og gore jeres tanker visuelt konkrete. Brug gerne an-
ledningen til at invitere flere med til at ideudvikle og skabe en feelles vision for
stedet (se forslag til brainstormgvelser nedenfor).

2. Understot jeres fortzelling - lad ikke Al fortaelle den for jer

Nar man vil bruge Al til at visualisere, er det altid godt at have en god balance
mellem virkelighed og idé. Det bedste udgangspunkt er derfor et foto af byg-
ningen, lokalet eller omradet, som du vil udvikle. Brug teknologien til at stgtte,
ikke til at erstatte.

Veer opmeerksom pé, at Al kan finde pé at tegne noget, som er dyrt og maske end-
da umuligt at bygge. Til trods for, at | uploader et billede af det eksisterende rum
eller bygning, sa vil Al i de fleste tilfeelde generere et helt nyt billede og kan i den
forbindelse finde pa at forvreenge proportionerne (leengden pa rummet, placerin-
gen af dgre og vinduer eller andet).

3. Vis os, nar | bruger Al

Hvis du har brugt Al til illustrationer eller tekst, s& husk at tydeligggre det i an-
spgningen. Det skaber tillid og hjeelper Underveerkers jury til at se péa jeres projekt
med de rette briller pa.

4. Veer klima-bevidst nar du prompter.

Al-veerktpjer efterlader et betydeligt klimaaftryk hver gang, du prompter, blandt
andet pa grund af det store vandforbrug, de kreever. Husk derfor at tage det med
i dine overvejelser ved at gennemlaese og kvalitetssikre din prompt, fgr du sender
den af sted.




Veelg et gratis Al veerkteoj og opret en ’chat’
Der er mange veerktpjer pa markedet.

Det kunne for eksempel veere:

« Gemini

« ChatGPT

» Microsoft Copilot

Ferst skal du oprette en bruger, hvorefter du
trykker “opret chat”. Du er nu klar til at uploade.

Eksempel pa prompt:

“Ggr denne rgde murstensbygning til et lyst og hyggeligt feelleshus. Genskab
de oprindelige buede dgre og vinduer. Tilfgj to grdnne hgjbede, en terrasse
med beenke og farverige vimpler. Skab en feellesskabsorienteret stemning
med naboer, der drikker kaffe ved bordene”




Brug Al som visionsovelse i projektgruppen

At lave billeder sammen kan veere en kreativ og sjov gvelse, der bringer nye
idéer pa bordet. Disse gvelser hjeelper jer med at udforske forskellige retninger,
stedets muligheder, og hvem stedet skal veere til for. Husk at visualiseringen
ikke er et billede pa, hvordan det endelige projekt kommer til at se ud, men blot
en samtalestarter.

@velse 1: Sid sammen om én computer

 Hele projektgruppen saetter sig sammen.

« Upload et billede af stedet og arbejd jer frem til en feelles visualisering.

« Tal jer frem til hvilke elementer, stemninger og funktioner, | vil prgve at visua-
lisere.

@velse 2: Individuelt - men med samme udgangspunkt

« Del det samme billede af bygningens facade eller rummet til alle i gruppen.

« Seet f.eks. 30 minutter af, hvor | hver iszer laver jeres version.

« Sammenlign resultaterne bagefter og tal om, hvad | bedst kan lide ved de for-
skellige billeder.

Husk!

Der vil nok fremkomme forskellige fejl, seerligt tekst og mennesker er stadig
elementer, Al har sveert ved at fremkalde korrekt. Husk derfor, at dette blot er
en brainstorm og et visualiseringsveerktgj, og at det ikke behgver at vaere helt
preecist og perfekt.

Og husk ogsa at se Al som et muligt veerktgj til visuelle ideer og ikke et krav.
Underveerker er fortsat meget modtagelige for hdndtegninger, computerteg-
ninger, hdndholdte videoer eller andet, der pa sin helt egen made kan illustrere,
hvad | drgmmer om.




Eksempler:

Prompt:

"Gor denne lade til et levende kunsthus.
Bevar den rustikke facade og det gamle
tag, men tilfgj en dben ladeport med lys
indefra, hvor man kan ane kunstudstillin- "
gen. Stemningen er varm, kreativ og feel- s i T A
lesskabsorienteret - et sted hvor lokale y KUNS ' _ TV
unge kunstnere mgdes. Udenfor haenger
der lyskeeder langs facaden. Lav et skilt
hvor der star “Kunstladen Langeland”.

Prompt:

"Ggr dette dette gamle forsamlingshus

til et krearum med symaskiner, arbejds-
borde og lille tekpkken i venstre hjgrne

af lokalet. Det skal veere lyst, moderne

og hyggeligt. Der skal veere planter og
vimpler i loftet. Der skal sidde mennesker
som er kreative sammen ved at sy”




