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— Design &r att alltid tdnka pa detaljer. Viljan att gora sitt yttersta.

Att skilja sig fran mangden. Det lilla extra som gor allt lite battre.

Jonas Soderstrom

FORORD

Denna uppsats ar resultatet av en kartlaggning av praktisk anvédndning av 3D-modeller bland
arkitekter i byggprocessen. Studien har jamfért anvandningen och tillampning av grafiska
3D-modeller, BIM och 2D-CAD i ett antal delprocesser. Syftet har varit att bidra med goda och
konkreta exempel av nyttan med att |ata den gestaltande 3D-modellen sta i centrum for projektet
fran idé till fardig byggnad. | debatten om att arkitekten tidigt forlorar sin roll har jag tagit fram en
arbetsprocess dar arkitektens gestaltande star i centrum genom byggprocessens samtliga faser.

Uppsatsen har en bred malgrupp; byggherrar, entreprendrer, arkitekter, teknikkonsulter, politiker
med mera. Alla dessa berors nar fokus flyttas fran teknik till teknik och arkitektur i samklang.

Tekniken foljer formgivningen, hand i hand.

Jag vill gérna tacka alla de statliga verk, foretag och individer som jag intervjuat och samarbetat

med i den studie och som lett fram till denna uppsats:
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SAMMANFATTNING

Arkitektur som praktik har genomgatt en enorm utveckling under de senaste decennierna, genom
nya digitala verktyg for ritarbete, presentation och kommunikation i designprocessen. Intresset
for anvandning av 3D-CAD bland arkitekter har de senaste aren 6kat och dérmed arbetsverktyg
och applikationsomraden. Detta 6kade intresse har gatt hand i hand med utvecklingen av mer
latthanterliga verktyg och samtidigt hégre precision, battre bildkvalitet, mer intelligens och mer
dynamik. Bade arkitekter, byggare, brukare och kunder kan genom dessa verktyg fa en tydligare
och mer gemensam bild av projektet, vilket kan reducera missférstand och dessutom skapa
delaktighet. Dessa nya verktyg ger nya mojligheter for arkitekten att visualisera och kommunicera
sitt projekt pa olika satt i olika skeden i designprocessen. Samtidigt utgér denna utveckling ett
problem, dar arkitekten pa grund av bristande kompetens i de olika verktygen, lamnar ifran sig
delar av designprocessen till externa experter pa visualisering. Visualiserare far da i uppgift att
representera arkitekturen fran 2D-skisser, ritningar och beskrivningar. Har riskerar arkitekten att
forlora kontrollen dver processen, genom att det ar visualiserarens tolkning av arkitekturen som
kan bli styrande.

| denna uppsats ges exempel pa hur 3D-visualisering kan anvandas genomgaende i arkitektens
designprocess. 3D-modellen utgor har navet och referenspunkten fér de olika visualiseringarna
som tas fram under projektets gang. Denna dynamiska designprocess med 3D-modellen i

fokus kallas har Dynamisk Virtuell Design. Det forsta exemplet redogors for i detalj och pa
djupet, utifran ett av forfattarens egna projekt. Sedan presenteras ett par andra projekt av andra
arkitekter och hur virtuell design kommer in i dessa projekt. | uppsatsen gors dven intervjuer med
ett flertal organisationer och foretag som arbetar med digitalt stédda designprocesser. Dessutom
presenteras en omvarldsanalys av hur ett par utvalda arkitekter arbetar samt en analys av ett
antal studiebesok pa intressanta projekt.

Slutsatsen &r att Dynamisk Virtuell Design utgor ett synséatt pa designprocessen som kan bidra

till 6kad kvalitet i designprocessen, sarskilt vad géaller kommunikation, samt skapa majligheter fér
arkitekten att aterta en roll som spindeln i natet i skapandet av ny arkitektur.
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SUMMARY

DYNAMIC VIRTUAL DESIGN
3D-CAD in the architect’s work process

The practice of architecture has gone through a major development over the last decades by
the new digital tools for drawing, presentation, and communication in the design process. The
use of 3D-CAD among architects has increased together with new tools and applications. This
interest has developed hand in hand with easier use, higher precision, better image quality,
more intelligence, and more dynamic. The use of these tools has given architects, as well as
builders, users, and clients, a clearer picture and a common view of the project that can reduce
misunderstandings and induce participation.

These new tools create possibilities for the architect to visualize and communicate his or her
project in different stages of the design process. However, this development is problematic
when the architect, due to lack of competency, leaves parts of the design process to visualization
experts. They are assigned to create 3D models and rendered images from 2D sketches,
drawings and descriptions. The risk is that the architect loses control over the process, when the
interpretation of the architecture is left to visualization experts.

This thesis gives examples of how 3D visualization can be used as a red thread through the

whole design process. A flexible 3D model is used as the center and reference for the different
visualizations that are made during the project work. This design process with the graphical 3D
model (a visually realistic model without non-visual layers of information) in focus is here called
Dynamic Virtual Design. Dynamic, because the graphical 3D model that is the core is adaptable
to different stages and situations in the process. Virtual, because the model is digital and not
physical and represents a physical world. Design, because the method is integrated in an iterative
design process where the formation is communicated, developed, and investigated with the aim to
reach a good result.

The research questions are:

How can dynamic virtual design contribute to a more central role for the architect in the
building process?

What pros and cons have the graphical 3D model in the design process?

How can the architect work with the graphical 3D model from idea to realized project?
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This research by design thesis uses empiric arguments from a number of practice based
examples. In these examples, the building process from an architects’ view, is divided into
four phases:

1. Concept and design

2. Drawings, permits and decisions
3. Production of building drawings
4. Construction and marketing

The first example “Villa S" is presented in detail and depth, from one of the author’s own projects.
The whole process is described, from the conditions of the site, the program, and the regulations,
to the development of design concepts, production of drawings, and finally building construction.
The graphical 3D model is used a core reference in all these phases, showing that it is a useful and
flexible tool in a wide range of situations.

Then a few more projects by other architects are presented together with an analysis of how
virtual design is used in these projects, focusing on private housing. In this thesis there are also
interviews with organizations that work with digital tools in the design process. Also, a number of
relevant international projects are presented using study visits.

From the questionnaires and interviews it can be concluded that all of the organizations wanted

to work with 3D models all the way from early stages to realized building, and most importantly,
that it is vital for the process that the visualization expert understands architecture. Visualization
is put forward as a crucial part of the design process, where the 3D model is an important tool

for presenting relations, objects and spaces that are difficult to represent in text or 2D drawings.
Some even respond that 2D drawings are obsolete and could be excluded. The cost of using 3D
models is a concern, where the use must be consequent in the whole process to create a sufficient
value for the cost. The key is to find an efficient method where the 3D model can be adapted for
more than just a few situations in the process.

In the proposed method of Dynamic Virtual Design the graphical and high resolution 3D model

is the core. Connected to this core are a number of external data, such as terrain models,
ortophotos, vegetation, 3D objects and details, that provide the graphical 3D model with different
information that can be analyzed in relation to the architectural model in 3D. This 3D model can
also be used to study construction, use BIM, create 2D drawings, and render images and videos.
An important feature of the graphical 3D model is realism in lighting and material that can be
studied in a virtual setting.

The thesis also discusses the limitations and questions that can be raised about this method.
There are economical issues, such as the cost and time that has to be invested, or technical issues,
such as using BIM models. A more conceptual issue is how the use of realistic 3D visualizations
can be problematic, when the concrete representation is not in sync with the sometimes abstract
idea that needs to be communicated. Here it is important that the architect has good knowledge
about when to use 3D and when not to.
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In relation to the research questions, the conclusions can be summarized as:

By using the architect’s graphical 3D model as the core for all stakeholders involved, the
architect’s influence over the design process is strengthened. If this 3D model would have legal
status, the impact would be even stronger. A change of attitude is needed, regarding the relations
between artistic design and technology. This thesis shows that dynamic virtual design can
contribute to this development of attitudes.

The graphical 3D model makes it possible to analyze alternatives, not only initially, but also
through later stages of the design process. 3D models that are adapted for the architect’s work,
and not primarily for technicians, push the design process further. Communication between the
different consultants, clients, decision makers, and builders is improved by a graphical 3D model,
in combination with traditional 2D drawings, sketches, text and

physical models.

This thesis gives both practical and theoretical insight in how the graphical 3D model can be
used by the architect in a dynamic virtual design process. It emphasizes that using these tools
requires competencies that most architects need to improve. However, this process is not locked
to a specific system of software, but based to a modular concept where parts can be replaced.

It is vital to keep in mind that the graphical 3D model must be compatible to other consultants’
software for BIM, GIS, CAD and so forth.

In conclusion, Dynamic Virtual Design is a way of seeing the architectural design process that can

lead to higher quality in the process, especially regarding communication, and create possibilities
for the architect to reestablish a more central role in the creation of new architecture.
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Tva-dimensionell Computer Aided Design
Tva-dimensionell Computer Aided Design
Tre-dimensionell modell

Tre-dimensionell digitalvisualisering
Tre-dimensionell Computer Aided Design

Augmented Reality, Forstarkt verklighet, blandar information fran anvanda-

rens fysiska omgivning med information fran en mjukvaruapplikation
Programvara for 2D-ritning och 3D modellering utvecklad av Graphisoft
Programvara for framtagning av 2D-handlingar, utvecklad av Autodesk
Building Information Model, Byggnadsinformationsmodell

Computer Aided Design

Programvara utveklad av ESRI, omvandlar 2D GIS data till 3D modeller
Renderare for 3ds Max

Filformat utvecklat av Autodesk

Filformat utvecklat av Autodesk

Foretag som utvecklar City Engine

Geografiskt informationssystem, datorbaserat system for att samla in,
lagra, analysera och presentera geografiska data

Tre-dimensionell modell utan informationslager

Ralistiska ljus "profiler” fran lampor i den verkliga varlden

Ljus Emitterande Diod, energisnal ljuskalla

Programvara for 3D modellering utvecklad av NewTek

Loses pa plats

Programvara for 3D modellering utvecklat av Autodesk

Renderare, ljussattning likt den verkliga varden

Realtids 3D renderare som ar kompatibel med Oculus Rift glaségon
utvecklad av Refractive Software

VR glaségon utvecklade av Oculus

Physically Based Rendering, rendering med en detaljerad beskrivning av
beteendet hos ljus och ytor

Programvara for 2D-ritning och 3D modellering, utvecklat av Autodesk
Programvara for bildbearbetning, utvecklad av Adobe

Programvara for 3D modellering, utvecklad av Trimble

Realtids motor, programvara for realtids visning

Virtual reality, virtuell verklighet

Varme, Ventilation och Sanitet

Andrings- och Tilldggsarbete
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TINLEDNING

1.1 Introduktion

Intresset for anvandning av 3D-CAD bland arkitekter har de senaste aren 6kat och dérmed
arbetsverktyg och applikations omraden. Arkitektur som praktik har utvecklats genom en
enorm utveckling av digitala verktyg under de senaste decennierna. Fler och mer komplexa
programvaror med krav pa kontinuerlig uppdatering av saval programvara som kompetens. Om
arkitekten och arkitektkontoren inte hanterar och uppdaterar sig pa alla dessa verktyg, tappar de
latt sin roll i projektet och i slutdandan hela projektet. Om detta finns att ldsa i artikeln i tidningen
Arkitektur "Arkitekten byts ut nar det ar dags att projektera” (se under omvarldsanalys). Har
beskrivs problemet med att ursprungs arkitekten blir konkurens utsatt och ofta byts ut nar det ar
dags att ta fram bygghandlingar. | bygghandlingsskedet tas manga viktiga beslut som paverkar
slutresultatet som kan paverkas negativt. En av orsakerna till att arkitekten blir utbytt kan vara
att tekniska fragor satts i fokus och gestaltningen blir underordnad. Teknikkonsulter tar Gver och
arkitekturen stélls at sidan.

For att arkitekten ska kunna halla i sitt projekt genom samtliga projektfaser kravs kunskap inom
en mangd olika programvaror. Att konvertera 2D-CAD till 3D-CAD ar vanligt och i manga fall
anvander man 2D-ritningar och beskrivningar i text som hjalpmedel vid kommunikation. Detta kan
medfora att 3D-modeller anvands I6srykt i de olika projektfaserna och kommer sent in i projektet.
Fokus och uppdateringar gar fran arkitektens 3D-modell till specialiserade underkonsulters (BIM
och visualiseringskonsulter) 3D-modeller vilket underminerar arkitektens roll som spindeln i natet
fran idé till fardig byggnad.

Att skissa pa mojliga I6sningar ar bland det férsta som gors nér arkitekten planerar ett nytt
projekt. Detta sker ofta i system anpassade for att ta fram handlingar i tva dimensioner eller helt
enkelt genom skissande fér hand. Aven att arbeta i tidiga SketchUp modeller blir allt vanligare
bland arkitekter. | SketchUp ar det enkelt att modellera enklare strukturer och texturera objekt
samtidigt som dess enkelhet aven ar dess begransning nar projektet blir mer komplext. Efter
skisskedet definieras projektet och fler detaljer planeras allt eftersom projektet fortgar. Flera
aktorer involveras under projektets gang och olika data samlas for dess olika delar. Datans
detaljering &r ofta lag i borjan av projektet for att dka allt eftersom projektet fortloper. Anvandning
av Byggnadsinformationsmodeller (BIM-modeller) for att samla informationen har 6kat. BIM-
modeller far ofta ett teknik fokus dar arkitekturen och i vissa fall arkitekten kommer i skymundan.
Det sista som ofta gors &r att ta fram en ny grafisk 3D-modell baserad pa tidigare data och
anpassad for visualisering och presentation.

SUMMERING

Okat intresse for 3D-CAD ger dkat antal arbetsverktyg och applikationsomraden. Flera
3D-modeller och programvaror med tekniskt fokus. Fokus och uppdateringar gar fran arkitektens
3D-modell till specialiserade underkonsulters 3D-modeller vilket underminerar arkitektens roll
som spindeln i natet fran idé till fardig byggnad.
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1.2 Problembild

Form follows funktion (FFF) eller formen féljer funktionen, dr en gestaltningstes som myntades av
den amerikanske arkitekten Louis Sullivan 1896. Tesen fick internationell genomslagskraft inom
arkitektur och formgivning under 1930-talet och innebar att formgivningen maste underordna

sig funktionen. Jag upplever att tesen i mangt och mycket fortfarande lever kvar men i manga fall
feltolkas. Inom dagens arkitektur foljer formgivningen ofta tekniken. Arkitekter kopplas tidigt bort
for att ersattas av tekniker, vilket i sin tur leder till fokus pa tekniken. Konsekvensen kan bli att
formgivningen endast blir ett resultat av tekniken. Om vi istéllet vill att formgivningen ska ga hand
i hand med tekniken maste arkitekten ta en central roll och beharska bade formgivning och teknik
genom hela projektet. Tekniken foljer formgivningen, men fortfarande hand i hand. Det finns
manga relationer mellan teknik och formgivning inom arkitektur, vad galler materialval, byggteknik
och konstruktion. | denna uppsats fokuserar jag pa relationen mellan formgivning och teknik i
designprocessen, dvs de verktyg som arkitekten har till hands for att forverkliga ett projekt, fran
forsta skiss till det fardiga slutresultatet.

For att kunna gestalta i 3D-CAD kravs att arkitekten beharskar sitt arbetsredskap obehindrat och
att verktyget inte begransar arkitekten i sitt arbete genom att vara krangligt eller for trogt och
langsamt. CAD-verktyg som &r specialiserade pa att ta fram handlingar i 2D och BIM-objekt har
ofta begransningar i sin frihet gédllande modellering, texturering och ljussattning gentemot verktyg
som &r specialiserade for presentation.

Volym, ljus och material ar avgérande byggstenar for arkitekturen och standardverktygen som
anvands av arkitekter idag lever inte upp till dessa viktiga aspekter. Jag vill prova mojligheten att
utga fran arbetsverktyg som ar specialiserade pa just komplexa volymer, ljus och material med
den grafiska 3D-modellen i centrum. Jag har valt att kalla designprocessen med hjélp av dessa
verktyg for Dynamisk Virtuell Design.

1.3 Fragestillningar
1. Hur kan virtuell design bidra till att aterta arkitektens roll som spindeln i natet?

2. Vilka fordelar och nackdelar har den grafiska 3D-modellen i arbetsprocessen?
3. Hur kan man arbeta med den grafiska 3D-modellen fran idé till fardig byggnad?

1.4 Hypotes

Genom att |ata arkitektens gestaltande 3D-modell vara den som star i centrum i designprocessen
kan arkitekten aterta sin roll som spindeln i natet for projektet. Genom att arbeta i ett 3D-verktyg
som ar anpassat for gestaltande, ljus och material ges mojlighet for arkitekter att paverka fran idé
till fardig byggnad och fokus flyttas darmed till arkitekturen.



1.5 Metod och genomfdorande

Metoden jag anvander &r forskning med hjélp av design. | uppsatsen finns ett samspel mellan
arkitekturpraktik, visualisering och en reflekterande analys av designprocessen.

Jag kommer att applicera fragestallningarna pa flera exempel, med fokus pa ett reellt projekt i en
fallstudie. Fokus kommer att ligga pa grafiska 3D-modellen som ett arbetsverktyg fér gestaltning,
ljus och material.

Applicerad metod har jag valt att kalla Dynamisk Virtuell Design. Dynamisk, for att den

grafiska 3D-modellen som star i centrum &r anpassningsbar till olika skeden och situationer i
gestaltningen. Virtuell, for att modellen ar icke-fysisk och digital och samtidigt representerar en
fysisk varld. Design, for att metoden ar integrerad i en iterativ designprocess dar formgivningen
kommuniceras, utvecklas och granskas med malet att komma fram till ett bra resultat.

SUMMERING

Med den grafiska 3D-modellen som utgangspunkt kan eventuellt arkitekten aterta sin roll som
spindel i natet. 3D-verktyg som ar anpassat for gestaltande, ljus och material kan ge majlighet for
arkitekter att paverka fran idé till fardig byggnad.

1.6 Omvaérldsanalys

| min omvarldsanalys refererar jag till ett antal aktuella artiklar och intervjuer som diskuterar
arkitektens roll i relation till teknik i designprocessen. Har visas pa exempel pa att arkitekten
kopplas bort fran projektet och ersatts med tekniker.

UTDRAG UR ARTIKEL | TIDSKRIFTEN ARKITEKTEN NUMMER 2, 2015.

"Arkitekter byts ut nar det dr dags att projektera”
Text: Annika Jensfelt

Flera arkitekter vittnar om att de blir utbytta nar det &r dags att ta fram bygghandlingar.

Man oroas Over tendensen att byggherrarna konkurrensutsatter ursprungsarkitekten nar det blir
dags att ta fram bygghandlingar. Sarskilt som man vet att det &r i bygghandlingsskedet manga
viktiga beslut som paverkar slutresultatet fattas.

— Det ar oroande att se hur ofta arkitekten konkurrensutsatts och byts ut mitt i projektet, det leder
bara till daliga slutresultat. Vi maste ta tag i fragor som r6ér upphovsratt, branschetik och ansvar,
sager Martin Videgard Sveriges Arkitekters styrelseledamot. Exakt hur ofta ursprungsarkitekten
byts ut finns inga fullstéandiga siffror pa. Men de uppgifter som finns i Byggfaktas databas visar
att det skett nagon form av arkitektbyte i atminstone 65 av de storsta flerbostadshusprojekten
som hade byggstart i fjol. Morkertalet kan vara betydligt storre. Enligt motsvarande uppgifter
fran projektdatabasen Sverige Bygger, byts en skissande arkitekt ut i 32 procent av fallen. - | vissa
situationer, som i mycket stora projekt, kan det vara nédvandigt med samarbete i projekteringen.
Men da ska man alltid sakra att ursprungsarkitekten har designansvar och kontroll,

sager Alessandro Ripellino.

14 - INLEDNING

Darfor far nagon annan ta 6ver

" — Vi byter inte alltid arkitekt men vi konkurrensutsatter dem for bygghandlingarna.

| det skedet &r husets gestaltning klar och valdigt nara granssnittet for bygghandlingar.

Det som aterstar ar ett mer ingenjérsmassigt arbete, som uppstallningsritningar pa fonster, dorrar,
garderober och kdk. Det har inget med gestaltning att géra.”

Jan Ekstrom, projektchef, NCC Construction

Om arkitektbyten mellan tavling och projektering

" — Min erfarenhet, vid tavlingar, &r att exterioren gar fore goda lagenhetsldsningar.”
Henrik Méller, byggchef, Vitterhem

MINA REFLEKTIONER

Med artikeln som bakgrund samt om man inte vill att teknikkonsulter ska ta éver projekteringen
kdnns det extra viktigt att det ar arkitektens gestaltningsmodell som &r den som ar i centrum.

Den grafiska 3D modellen ger mojlighet att paverka dven i senare skeden om det ar den som ar
utgangspunkt for 6vrigt arbete. Viktigt ar att den grafiska modellen ar kompatibel med 6vrigas
och att det &r i den som uppdateringar sker forst. Att aven prova konstruktion, VVS, belysning,
akustik etc. ur ett arkitektoniskt perspektiv aven i senare skeenden borde hoja den arkitektoniska
kvalitén pa slutprodukten. Idag gors detta framforallt i BIM modeller. BIM-modeller ar dock
begransade och kan vara troga att arbeta i. Ljus och material redovisas pa ett schematiskt satt och
modelleringsverktygen ar inte optimala nar modellen och dess geometri blir komplex.

UTDRAG UR ARTIKEL | TIDSKRIFTEN ARKITEKTEN NUMMER 2, 2015.

"En virtuell revolution"”
Text: Jonas Lindgren

Tecknen pa att det stora genombrottet for virtual reality kan vara néra férestaende ar manga.
Med 6verkomliga produkter for vanliga manniskor pa intag rader ingen tvekan om att virtual
reality- tekniken, VR, haller pa att steget fran universitetens laboratorier till vara vardagsrum.
Flera produkter for hemmabruk &r under utveckling och det med stora pengar i ryggen. Det ar
inte for inget som Facebook pyntade 6ver tva miljarder dollar for Oculus VR, féretaget bakom den
marknadsledande produkten Oculus Rift som inte ens lanserats pa riktigt an. Andra jatteforetag
som Sony och Google har egna projekt under utveckling. Tekniken kanske framst for tankarna till
spel- och underhallningsindustrin. Att det skulle ga att anvanda virtual reality i arkitektarbetet ar
sjalvklart. Fragan ar bara, till vad, exakt?

" — Tekniken i sig &ér fascinerande men jag vill hitta ett satt att anvéanda den pa som ar relevant.”
Pelle Beckman, arkitekt och en av pionjdrerna.
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An sd lange ar det for rumslig visualisering som tekniken gor sig bast. Ett satt for kunden att fa
battre grepp om vad det ar de kbper och ett battre underlag for diskussioner mellan dem och
arkitekten. Nasta steg &r att kunna manipulera modellen medan kunden &r inne i den. Pa sa satt
skulle personen direkt uppleva hur olika rum foréandrades av att till exempel flytta en vagg eller
satta in ett fonster. Andra anvandningsomraden ar till exempel att testa skyltningen i en stor
terminalbyggnad dér det gar att simulera flera tusen andra manniskor, brus och hégtalarutrop.
Eller i stadsbyggnadsprocesser som Slussen i Stockholm dér en stor del av diskussionen har
handlat om vilka byggnader som ses varifran och vilken utsikt som blockeras eller inte. | en framtid
dar att aga ett par VR-glaségon ar lika vanligt som att ha en mobiltelefon kan detta bli ett kraftfullt
verktyg for medborgardialog, spar Pelle Beckman.

Det finns idag en uppsjo aktérer som undersoker och utvecklar olika satt for att snabbt géra
modeller fran de stora CAD-programmen VR kompatibla. Inom en snar framtid lar det vara en
funktion som kommer med pa kopet, lika enkelt som det idag ar att trycka pa "rendera”. Men just

nu kravs en del programmeringskunskap for att fa till exempelvis rérelsekontroller.

" — Har du redan ritat upp projektet i 3d sa &r det bara specialistkunskap som kravs for att gora det
VR-kompatibelt. Du behdver optimera modellen for tekniken och problemet idag ar att det annu
inte finns nagra enkla steg for stegguider.” Pelle Beckman

Pa Chalmers i goteborg har Mattias Roupé, forskare pa avdelningen fér construction management,
i flera ar undersokt tekniken och i sin forskning bland annat tagit fram verktyg for att utifran
stadsbyggnadskontorets priméarkartor snabbt skapa en tredimensionell modell av centrala
Goteborg. | modellen ska man sedan kunna integrera BIM-modeller av enskilda projekt utan
sarskilt mycket arbete. Till exempel arbetar de med ett plug-in till ett av de stora BIM-systemen.

- Vi funderar mycket pa hur vi bast kan utnyttja den information som redan finns i BIM-

modellen och hur vi kan anvanda denna for att automatiskt optimera modellen for virtual

reality. | fjol doktorerade han med en avhandling om virtual reality inom stadsplanering och
byggnadsutformning med inriktning pa hur den kan skapa forutsattningar for battre beslut. | grund
och botten handlar det om att en VR upplevelse &r direkt och inte kraver nagon férkunskap for att
forsta. For en lekman kan det vara stor skillnad mot att diskutera arkitektur utifran en ritning.

" — Att tolka nagot abstrakt kréaver mycket hjarnkapacitet. Det kan leda till att det &r svarare att till
exempel hdnga med i diskussionen.” Mattias Roupé

| en forskningsstudie gavs bedoémningsgruppen for ett parallellt uppdrag i Goteborg en
genomgang av arkitektforslagen med VR-teknik. Genom en knapptryckning kunde de véxla
mellan forslagen och undersdka dem fran samma vypunkt. Resultaten visade att gruppen tyckte
sig fa 6kad forstaelse for storleken pa de olika byggnaderna samt hur de skulle samverka med
sin omgivning. Dessutom kunde bedémningsgruppens medlemmar, med olika bakgrund och
forkunskaper, na samma niva av forstaelse vilket underlattade deras diskussioner. Och just

som pedagogiskt verktyg, till exempel nar grannarna vill veta hur en ny byggnad paverkar deras
utsikt, passar virtual reality utmarkt menar Mattias Roupé. Men det skulle ocksa ga att anvanda
som projekteringshjalpmedel, sjalv anvander han tekniken i tva kurser om samhallsplanering pa
Chalmers dér studenterna anvander glasdgonen for att uppleva gaturummet.

16 — INLEDNING

| bade stadsbyggnads- och byggprocessen skulle VR kunna anvéndas for att 16sa konflikter
mellan olika aktorer tidigt genom att presentera ett satt att undersoka byggnaden innan den star
pa plats och pa sa séatt spara vardefull tid. Férutom 6verklaganden skulle det kunna handla om
brukarmedverkan i till exempel sjukhusprojekt. Att lata personalen, som ju &r experter pa sitt eget
arbete, prova sina nya lokaler i férvag kan bespara kostsamma ombyggnader nér ett eluttag sitter
daligt till eller dorrar gar at fel hall. Mattias Roupé har dven latit montorer ute pa ett bygge testa
VR-glasdgon dar helhetsbilden gav dem béttre forstaelse for hur delarna de monterade skulle
sitta ihop. Den stora skillnaden mellan en vanlig bild och virtual reality &r just det, att en kund eller
brukare sjalv kan underséka modellen och se sadant som de annars inte hade lagt marke till.

" — Viifragasatter inte sadant vi inte ser. Med VR blir det enklare for en kund att begripa exakt vad
det ar de koper.” Mattias Roupé

Sa fungerar virtual realityglaségonen

Principen bakom glasdgonen &r férvanansvart simpel. Férenklat kan hardvaran beskrivas som

en skdarm med rorelsesensor, fast i en ram med ett gummiband som haller kvar anordningen pa
huvudet. Skdrmen spelar sedan upp tva snarlika bilder genom tva linser, en for varje 6ga, som
omformar bilden. Detta skapar en sa kallad stereoskopisk 3d-bild och &r i grund och botten
samma teknik som anvands pa bio. Slutresultatet blir upplevelsen av ett tredimensionellt rum trots
att det du egentligen gjort bara ar att surra fast din mobiltelefon framfér 6gonen.

MINA REFLEKTIONER

Artikeln styrker resonemanget om att 3D-modellen ger mervérde till projektet och att den
underlattar kommunikationen mellan aktérerna inom projektet, men &dven till brukare och
allménhet. Framtiden ar antagligen VR, men i dagslaget &r VR annu ett hinder fér gemene
arkitekt da den kraver programmering och eventuellt ytterligare tekniska underkonsulter. VR &r
en kompromiss med det grafiska, men spelmotorer sa som t.ex. Unreal Engine 4 har i dagslaget
gjort tekniken mer tilltalande och anvandarvanlig. Realtids ljus och skuggor ar en férutsattning
for att det ska ga enkelt att exportera den grafiska modellen till VR. En nackdel med tekniken i

ar fortfarande att man maste modellera allt da betraktaren fritt kan navigera sig runt i modellen.
Kulisser maste byggas upp om inte rummet &r begransat och fortfarande ar ett fotomontage

ett enklare alternativ for att beskriva en utsikt eller omgivning. Att arbeta i en programvara med
bakgrund inom spel, film och underhallning &r att féredra om man i dagslaget och antagligen
framover vill ligga i framkant gallande VR tekniken. Vidare sa tror jag fortfarande att dessa
programvaror kommer att ligga i framkant gallande material, ljus och komplex geometri. Har sker
utvecklingen snabbast och dvergangen till VR ar i nuldget och antagligen dven framdver mest
naturlig. Jag ser VR glasdogon som ytterligare ett framtida applikations omrade (komplement) men
inte som nagot som skulle revolutionera. En stereoskopisk 3d-bild och fri rérelse (VR) kan redan
idag visas pa skarm dar dessutom fler aktorer kan delta.

SUMMERING

| min omvarldsanalys refererar jag till ett antal aktuella artiklar och intervjuer som diskuterar
arkitektens roll i relation till teknik i designprocessen. Har visas exempel pa att arkitekten tidigt
kopplas bort fran projektet och ersatts med tekniker.



1.6 Min bakgrund

Min egen bakgrund som visualiseringsexpert och arkitekt ar relevant, eftersom uppsatsens
huvudteser till stor del drivs av egna erfarenheter i branschen.

Jag och en kollega sag tidigt ett behov av att kombinera arkitektoniska kunskaper med
visualiseringstekniska och vi skapade var egna nisch nér vi startade Arcitec AB 1998.

Arcitec anvander sig av de senaste och mest avancerade modellerings och ljussattningssystemen.
Detta driver Arcitec till att utvecklas framat och skapa béattre 16sningar for sina kunder.

Under en langre tid arbetade Arcitec parallellt med konsultverksamheten med att ta fram
realtids programvaran Arcitec Infra. Programvaran anvands an idag av infrastrukturkonsulter vid
projektering av infrastruktur och samhallsbyggnad.

Jag har jobbat med nagra av Sveriges mest prestigefulla byggprojekt och har varit med att bidra till
bland annat;

Slussen, Arenastaden, E6 GBG-Oslo, E45 GBG-Trollhattan, Bromma Blocks, Sankt Jérgen park,
Volvo, SAAB, BMW showrooms, T-centralen, Sergels torg, Gallerian STH, Hammarby sjéstad,
Svinesundsbron, Gotatunneln, Vastlanken, Uddevallabron, Sédra lanken, Molndalsbro, vag 50,
Munkedalsbron, Abromotet, E20, Varberg’s station, Maskinkajen, MOOD STH, Nya Hovas,
Nya Torp, Grand Hotel STH med flera.

Under manga ars samarbete med arkitektkontor, Trafikverket och stérre konsultbolag har jag
skaffat mig forstaelse och inblick i arbetsprocessen under samhallsbyggnation samt vég- och
jarnvagsprojektering. Jag har anvant mig av denna inblick och kunskap till att skriva denna rapport
och mina reflektioner grundar sig pa 16 ars yrkeserfarenhet inom dmnet.

Hoger och néasta sida.
Referensbilder tagna ur den grafiska
3D-modellen, Arcitec 1998-2014.

Gotatunneln i Goteborg. Design,
material och ljusstudie. Arcitec 1998.

Grand Hétels Stockholms nya lobby.
Design, material och ljusstudie.
Arcitec 2014.

Tidig konceptuell modell av nya Slussen
i Stockholm. Modellens detaljeringsgrad
6kade under perojektets gang.

Arcitec 2011.

Villa Orgryte.
Designstudie. Arcitec 2011.
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1.7 Arbetsprocessen

Processen &r anpassad for att folja arkitektens arbete och beslutsprocess fran forstudie till fardig
byggnad. Detaljnivan foljer den informationsméngd som finns i projektet.

Inledningsvis skapas en terrangmodell som successivt kompletteras med de detaljer som
prioriteras. Genom att bygga upp modellen stegvis forhindras att arbete laggs pa detaljer som
inte ar relevanta. Fran modellen gar det snabbt och enkelt att visualisera projektet och detta gors
med fordel [6pande under hela projekttiden. Terrdngmodellen kan anvandas under férstudien

av inblandade konsulter for att pa ett snabbt s&tt ge en forstaelse 6ver omradet. | modellen kan
sedan foreslagna volymer laggas in och utvarderas samt korrigeras. Man ser pa ett dverskadligt
satt hur den kommande bebyggelsen kommer att paverka och paverkas.

Under koncept- och designfasen kan arkitekten med den ovan beskrivna terrangmodellen utreda
obegransat antal alternativ for att kristallisera ut ett antal tankbara, att ga vidare med.

De alternativ och byggnadsvolymer som véljs far da en hogre noggrannhet allt efter som projektet
fortloper. Ljus, material, vegetation och moéblemang ar exempel pa saker som testas i modellen.
Bildmaterial och film kan tas direkt ur modellen och den gar dven att exportera till en VR lasare
for en rumslig uppfattning och presentation. Traditionella tvadimensionella ritningar i CAD-format
exporteras ut och bearbetas vidare for att sedan uppdatera modellen med det nya resultatet.

Det I6pande arbetet sker genom regelbunden projektrapportering och kontinuerliga projektmaéten
for att arbetet skall motsvara och stamma 6verens med bestéllarens intentioner. All information
rorande projektet bor finnas tillganglig for alla inblandade pa en webbaserad plattform for enklare
hantering av filer. Detta innebar att alla typer av filer kan bade laddas upp och ner, t.ex. bilder,
ritningar, pdf eller textdokument. Detta for att forenkla all filkommunikation som sker i projektet.

Jag har valt att kalla arbetsprocessen fér Dynamisk Virtuell Design samt att dela in byggprocessen
i fyra faser.

Koncept- och designfasen

Handlingar och beslutsfasen
Projekteringsfasen

Produktions- och marknadsforingsfasen

Awp s

Varje fas kommer pa foljande sidor presenteras mer utforligt och fragestallningarna kommer att
appliceras i min fallstudie.

Nésta sida

Modellen beskriver arbetsflodet
for Dynamisk Virtuell Design. |
centrum ar arkitektens gestaltande
3D-modell, harifran utgar allt
ovrigt arbete.
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TERRANGMODELL

Terrangmodellen
kompletteras successivt
med de detaljer som

prioriteras. Exempelvis med
ortogonalfoto och vegetation.

3D-OBJEKT

Detaljnivan foljer den
informationsméangd som
finns i projektet.

BIM OCH KONSTRUKTION

Teknikkonsulters
uppdateringar tas in

for att analyseras ur ett
arkitektoniskt perspektiv.

GESTALTNING OCH ANALYS

| centrum &r arkitektens gestaltande 3D-modell som ar den for
stadiet mest uppdaterade, harifran utgar évrigt arbete.

Projektets art och arkitektens modellerings kompetens styr val
av 3D-programvara.

K N
4 \

, \
"2 2

2D-HANDLINGAR

Inkommande och utgaende
information gar alltid via
arkitektens 3D-modell.
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VR wW

Virtual Reality ar ett bra
komplement i arkitektens
arbetsprocess for att ge en
rumslig uppfattning.

LJUS- OCH MATERIALSATTNING

EBBASERAD PLATTFORM

En gemensam for alla i
projektet atkomlig plattform
for information.

Renderaren &r kdrnan och nyckeln fér arbetsprocessen och
arkitektens mojlighet att paverka dven i senare skeden.

For att kunna gora realistiska ljus och material analyser kravs en
renderare som beraknar likt verkliga varlden och korrekt.

¢-->
e

BILD

Beslut om ljus och material
tas genom jamforelse av
fotorealistiska bilder. Analys
av projektet i sitt kontext.

FILM

. |

For presentation och for att

ge en rumslig uppfattning.
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2 FALLSTUDIE VILLA S

Projektet "Villa S" &r redovisat i detalj och pa djupet, med de olika faser i byggprocessen

som utgoér grunden i Dynamisk Virtuell Design. Detta projekt ar valt med tanke pa den goda
detaljkdnnedom jag har om projektet, eftersom det &r ritat bade av och fér mig sjalv. Syftet ar
att visa pa de olika faser dér Dynamisk Virtuell Design I6per som en rod trad i processen. Har
ligger fokus pa kommunikation mellan arkitekt, byggare och beslutsfattare, dér den grafiska
3D-modellen star i centrum.

2.1 Objektet

En privat villa pa Stenungson utanfor Stenungsund. Projektet omfattar nybyggnation och
tillbyggnad samt konvertering av varmesystem fér anpassning till dagens energikrav. Samtliga
faser fran skiss till fardigt projekt innefattas i projektet.

Jag har analyserat anvéndningen av den grafiska 3D-modellen dels for att driva gestaltandet och
byggnationen men dven hur designen kan kommuniceras med hjélp av modellen. Fokus har legat
pa gestaltning, ljus och material.

Ur den grafiska 3d-modellen har jag tagit fram tva dimensionella handlingar, renderingar och
animeringar fran de olika faserna samt i olika maner. Jag styrker mina reflektioner med hjalp av

bild och text.

2.2 Stenungsons arkitekturhistoria

Kortfatta om byggnationen pa Stenungson, fran bondgard via sommarbadort till dagens villastad.

Intervju med Marika Berglund.
Fore 1848 fanns ett jordbruk, vilket dgdes av familjen Kihlman.

1848 tog systrarna Betty och Malvina Kihiman 6ver garden. De bérjade da bedriva
sommargastverksamhet och efter hand bygga tre villor samt varm- och kallbadhus.

1864 koptes en del av marken av en grosshandlare, Carl Sirenius, fran Goteborg, som pa ett mera

affarsmassigt satt utvecklade sommargastverksamheten och byggde hotell med restaurant,
ytterligare sju
villor samt stérre varm- och kallbadhus.

1890 &rvdes systrarna Kihlmans verksamhet och fastigheter av en yngre generation och man
byggde snart upp ytterligare fem villor fér sommaruthyrning.

1893 avled Carl Sirenius varefter tva dottrar fortsatte dess verksamhet.

Under denna period hade all byggnation skett utan namngivna arkitekters medverkan.

1907 boérjade tomter styckas av och séljas till privatpersoner och under loppet av de féljande
13 aren byggdes inte mindre an 30 villor. Nu anlitades ocksa arkitekter for att rita stora och

forstklassiga villor. Hans Hedlund, Sven Steen och RO Svensson ar nagra av arkitekterna, men
storst avtryck gjorde utan tvekan Gustaf Elliot, som svarade for halften av periodens villor.

24 — FALLSTUDIE VILLA' S

Med sina brutna tak, pelarférsedda entréer och runda granitstenar i husgrunden skapade han
manga av de tidstypiska villorna.

1920 visades den annalkande lagkonjunkturen och depressionen genom att inga nya hus byggdes
forran 1935, da den enda funkisvilla byggdes. Inte heller under kriget tillkom av naturliga skal nagra
hus p& On.

1945 nar kriget var 6ver kom ett uppdamt behov av natur och frisk luft och med mycket
begransade ekonomiska resurser (till skillnad fran den férra generationen) byggdes 11 smaérre
sommarstugor av enkelt slag pa véstsidan av On. Dessa hade enkla fénster och i basta fall
rinnande kallt vatten. Eventuella arkitekter var vanligtvis inte av det namnkunniga slaget.

1950 framtidstrons decennium, nu byggdes ett fatal sommarstugor.

1958 broarna byggs, och framtiden kanns hotande genom planerad industri. Flera av de stora
villorna séljs till underpris.

1969 rivs det gamla hotellet och alla tidigare hyresfastigheter saljes till privatpersoner.

1970 inférdes byggstopp pa Stenungson i avvaktan pa den industriella utvecklingen och pa en
gemensam |6sning av Ons VA-problem.

1997 fastslogs en ny detaljplan for Stenungson, varvid en intensiv period bérjade med
nybyggnationer i stor skala av villor med dagens hoga standard.




2.3 Omrades- och planbestammelser
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Andringar av en byggnad far inte forvanska omradets karaktér.
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Befintlig vegetation skall i huvudsak bevaras med hansyn

till miljon.

Ny bebyggelse skall utformas och placeras med sarskild hansyn till omgivningens karaktar.
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Fasader skall utgoras av trapanel och vara tackm

Tak skall utformas som sadeltak med en lutning pa minst 27° och utgoéras av lertegel.

Specifika planbestammelser for tomt 1:264:

el: Hogst 250 m2 byggnadsarea per fastighet.

p1: Ny huvudbyggnad eller tillbyggd del av befintlig huvudbyggnad skall inte placeras narmare

tomtgrans &n 6 m, om inte terrangens karaktar eller férhallandena pa angransande mark medger.

Garage skall placeras sa att uppstéllning av fordon kan ske mellan vagmark och garageport.

I: Hogsta byggnadshojd 4,5 m i ett plan, for uthus dock hogst 3,0 m. Sluttningsvaning far

anordnas.

frill: endast friliggande hus

dar med ej bebyggas pa detta omrade.

Mot havet 9 m fran tomtgrans &r tomten prickad och far

SUMMERING

bondgard via sommarbadort till dagens villastad.

Omradet utgor en kulturhistorisk vardefull miljo, darfor ska ny bebyggelse utformas och placeras

an
med sarskild hansyn till omgivningens karaktar.

[

Stenungsons byggnation har utvecklats fr

Foregaende sida

©
@
S
n
S
c
©
(©
e
S
p—
©
>
n
c
0
0
©0
c
=]
c
(0]
it
wn

c
2
0

c

—

©

€
£

(@]

0

(]
©

c

©

b0

.80
o0

c
=
~

£

o

=
Q
©
Iy
o
™
(o))
—
A
[}
o
c
]

Hoger sida

Nybyggnadskarta fastigheten

1:264. Stenungsundskommun

fran 2011.
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2.4 Forutsattningar och Koncept

Tomten ar en sluttande bergs och naturtomt som vetter mot norr, sandstranden och havsviken
nedanfor. Vegetationen bestar av ekar, tallar och enar samt ljung, angsgras, sjogras och kaveldun.
Artificiella grasmattor och Rhododendron bryter mot det vildvuxna.

Pa tomten star en befintlig huvudbyggnad pa 125 m2 plus kallare och loftvaning. Byggnaden
byggdes ursprungligen pa 50-talet av arkitekt Robet Rydingstam som ett sommarnéje och &r
uppdelad i tva skepp likt ett L. Syd-nord skeppet bestaende av hall, badrum, WC och tva sovrum
i entréplan en tvattstuga i kallarplan samt allrum och sovrum pé en loftvaning. Ost-vést skeppet
innehaller kok och vardagsrum. 1998 i samband med att kommunalt vatten och avlopp drogs till
On gjordes en modernisering av detta skepp.

Byggnadens stomme &r i lattbetong med utvandig isolering. Den har en sockel i runda granitstenar
inspirerad av Gustav Eliots bebyggelse fran 1900-talets borjan. Runt huset |6per terrasser i granit
och gangen in till huset bestar till stor del av berg i dager som justerats med hjalp av plana granit
block. Husets fasader ar av staende lockpanel strykt med jarnvitriol i en mork silvergra ton. Taket
ar lagt med rott lertege och platarbeten &r i koppar. Fonsterfodren &r vitmalade och vissa fonster
har forsetts med vita sprojs.

Att ta in elementen och naturen utanfér ar en viktig forutsattning fér projektet. Utsikten mot
nordvast och Storeviken nedanfor ar centrala. Att skapa ett insyns och vindskyddat atrium mot
havet ar ett annat 6nskemal.

Funktioner som 6nskas ar storre umgangesytor, hemmakontor, bibliotek, garage och férvaring.
Insyn och utsyn mot bebyggelsen i vaster ar viktigt att eliminera. Det befintliga husets klimatskal
behover tilldggs isoleras och den direktverkande elen skall bytas mot ett vattenburet system med
en mer hallbar uppvarmningskalla. Den maximala byggarean pa 250 m2 och den prickade marken
mot havet dr begransningar.

Byggnationen av den nya bebyggelsen delas in i tre etapper.

Etapp 1

Klimatskal befintligbebyggelse, kok, badrum, WC, kladkammare och kladvard. Vaggar
tillaggsisoleras och fonster byts ut till energieffektiva med utsida av aluminium. Fasadpanelen
malas i falurodfarg i svart kulor. Taket tilldggsisoleras utvandigt for att inte tappa takhojd.

Etapp 2

Tillbyggnad av huvudbyggnaden, borrning fér bergvarme samt konvertering till ett
vattenburet varmesystem.

Etapp 3
Nybyggnation av garage/studio.
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NYSKAPANDE | TRADITION
Ledord: Eld, Vind och Vatten

Sinnebilden av vastkustens blamussla. Val anpassad for sin omgivning i dess svarta yttre glimmar
det till och man anar att dess inre kan gdmma nagot mer. Pa insidan ar den hogvardig och elegant
forfinad och ibland gémmer den lyckans pérla.

Insidan av de matt svarta yttervaggarna ar vita som insidan av skalet. Graniten skapar en trygg
forankring, bygget sitter fast vid berget. De vitpigmenterade ekgolvet ger vardig komfort, den
lugna ytan fran vilken man betraktar eldstaden, naturen och det glittrande havet som
dominerar upplevelsen.

Genom att forlanga huvudbyggnadens syd-norr gaende skepp ut mot viken skapas nya
umgangesytor och fri utsikt mot nordvast. Den bakre yttervaggen och befintlig terras rivs for att
ge plats at tillbyggnaden. Loftvaningen far ett kontor och for att inte stdnga igen utsikten byggs en
fransk balkong i den bakre vaggen. Det befintliga sovrummet far skjutdérrar som om dom 6ppnas
skapar en svit ihop med utbyggnaden. Hela gavelpartiet pa tillbyggnaden 6ppnas upp for att ta in
natur, himmel och hav. Centralt &r murstocken med sin eldstad som &r konstruerad for att kunna
eldas i med 6ppen eld. Befintliga perspektivfonster férses med boxar som fokuserar utsikten mot
havet likt en kamera lins. Boxarna bidrar dven till att tacka byggnationen i vaster sa att naturen
star i fokus.

Ett fristande garage/studio med loft for forvaring placeras sa att skydd fran vind och insyn skapas.
Utan bil kan garaget anvdandas som en festlokal med utsikt.

Nasta uppslag
Den kuperade bergs och naturtomten.
Foto Jonas Soderstrém.

Befintlig byggnad innan om- och
tillbyggad. Foto: Jonas Soderstrom.

Befintlig huvudbyggnad fore om-

och tillbyggad samt garage/studio.
Utskjutande tak ovan terrass rivs for att
gora plats at tillbyggnaden.

En av forutsattningarna var att rensa
utsikten och insikten fran byggnationen
i vaster. Flygfoto taget med hjélp av
dronare. Foto Jonas séderstrom.
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2.5 Val av arbetsverktyg

Mina utgangspunkter for val av programvara har varit

1. Naturligt ljus
Relationen mellan ljus och skugga &r grunden for arkitekturen och bilden. Arkitektur "blir sig
sjalv” nar den belyses naturligt.

2. Obehindrad process
Frihet att utforska och uppfinna. Hansyn till det dmsesidiga beroendet av form, belysning,
sammansattning och farg.

3. Naturlig miljo
Naturen ger en kansla av tid och plats. Naturliga element fran den specifika platsen baddar
for arkitekturen.

Mina personliga erfarenhet av de 3d-modellerings verktyg som idag &r vanligast forekommande
bland arkitekter ar:

Programvaror framtagna for att ta fram 2d-handlingar sa som Revit’s och ArchiCAD’s framsta
styrka ar just enkelheten att producera bygghandlingar och scheman. Som ett designverktyg kan
dt vara besvarligt det besvarligt. Det &r krangligt att skapa unika objekt med fasetter, vinklar och
komplexa ytor. ldggning. ArchiCAD och Revit bygger pa standard objekt och symboler och en
unik design kraver unika objekt. | programvaror framtagna for att at fram 3d-objekt sa som 3ds
Max och LightWave 3D &r det betydligt enklare att modellera och texturera komplexa objekt.

| SketchUp som ar anpassat for 3d-objekt och snabbt att modelera i det enkelt att modelera

och texturera enkla strukturer samtidigt som dess enkelheten dven &r dess begrénsning nar
projektet blir mer komplext. Det bor tilldggas att det séllan gar att ta ut 2D-handlingar direkt ur en
3D-modell utan handpakt ovasatt val av programvara.

De flesta studios for visualisering av arkitektur anvander idag framst modellerings verktyg som
ar anpassade for att ta fram 3d-objekt i sitt arbetesfléde. Verktyg som ar framtagna for spel och
underhallning leder utvecklingen och applikations omradena. Detta kan vara en fingervisning om
att dessa programvaror ar battre lampade for modellering och texturering.

Jag har i min fallstudie har jag valt att anvanda mig utav ett verktyg som tillater mitt skissande och
gestaltande, som jag darmed behéarskar och som inte har nagra begransningar nar modellen blir
komplex (LightWave 3D). For ljus- och materialsattning har jag valt en extern renderade (Maxwell
Render). Programvarorna ar specialiserade pa sitt omrade i arbetsprocessen utan kompromisser.

SUMMERING

Projektets art och arkitektens modellerings kompetens ar det som styr val av 3D-programvara.
Mina utgangspunkter for programvaror har varit; naturligt ljus, en obehindrad arbetsprocess och
naturlig miljo.
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LIGHTWAVE 3D

LightWave 3D ar ett prisbelont, kraftfullt, beprévat och intuitivt modellerings och
animeringsverktyg med ett effektivt arbetsfléde. LightWave 3D passar somlost in i multi
mijukvarufléden med sitt konverterings verktyg innehallande FBX, ZBrush, Collada, Unity
och Autodesk.

| verktyget ar det majligt att ta fram komplexa volymer och komplex texturering. Verktyget ar
uppdelat i modellerare och scen. | modelleraren bygger man geometri samt texturerar och i
scenen placerar man objekten och kamera f6ér rendering. Genom att man bygger modellen i lager
ges mojlighet till att skilja pa objekt sa som vaggar, bjélklag, tak, fonster och dérrar etc, men

aven pa olika byggnadsvolymer. En viktig funktion &r instanser vilket reducerar den sammansatta
modellens storlek och renderings tiden avsevart. Lightwave ar en Mac-kompatibel programvara
som klarar stora modeller.

MAXWELL RENDER

Maxwell render skapar fotorealism som ingen annan renderade pa marknaden. Maxwell
Render anvander inga knep, utan gor precis vad verkligt ljus gor. Fran renderingsmotorn till
kameramodeller, allt i Maxwell Render ar verkliga varlden och korrekt.

Maxwell Render fungerar precis som en kamera, med linser, slutartid och blandarsteg.
Renderingsmotorn foljer fysikens lagar vilket betyder att du kan lita pa resultaten. Du kommer inte
fa nagra konstiga resultat eller 6verraskningar, sa du kan glémma aterrendering och véantan

pa tester.

Maxwell Render har bara en grundlaggande parameter. Att vara baserad pa ljus naturliga
beteende innebar att du kan gldmma en hel hog med abstrakta parametrar som studsar, eller att
valja algoritmer. Du bestammer precis den kvaliteten/skarpa du behdver i bilden.

Maxwell Render motorn beraknar din bild progressivt, ungefar som en klassisk fotografi i
framkallningsvatskan. Det betyder att du kan se det vasentliga i den slutliga bilden pa nagra
sekunder, sa du behover inte vanta pa det fardiga resultatet som i de flesta andra motorer. Den
interaktiva realtids forhandsvisningen medger ocksa att du kan fatta beslut mycket snabbare.

Maxwell Render visualiserar arkitektur pa en fotorealistisk niva men ar dven ett bra verktyg i tidiga
skeden av projektet. Enkla skissmodeller far liv da ljus och kamera &r reella varlden. Detta &r viktigt
for att kunna analysera och 6vertyga dven i skissfasen. | renderaren tas dagsljussimuleringar

med datum och klockslag samt positionering i Google Earth fram. Realistiska ljuseffekter, sasom
interobject reflektioner och fargblodning ar aven mojligt att analysera. Maxwell Render finns som
instiksprogram till LightWave 3D och &r en ar en Mac-kompatibel programvara.

SUMMERING
LightWave 3D ar ett kraftfullt, beproévat och intuitivt modelleringsverktyg med ett effektivt
arbetsflode. Maxwell Render anvénder inga knep, utan gor precis vad verkligt ljus gor.
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villa_s.lwo - Modeler™ NewTek LightWave™ 11.5 (Mac64)

@ QR Rt wv

& erco8.iws - Layout™ NewTek LightWave™ 11.5 (Mac64)

Foregdende sida

Modelleraren i LightWave 3D ar
uppdelad i fyra fonster vilket ger en bra
total 6versikt 6ver projektet.

Scenen i LightWave 3D, har laggs
objekten in for att sedan exporteras
till Maxwell Render.

Ovan

Maxwell Render fungerar precis som
en kamera, med linser, slutartid och
blandarsteg. Det interaktiva fonstret
visar andringar i ljus, material och
kamera simultant vilket mojliggor
snabba analyser.

tore_02.mxs* - Maxwell Studio 2 - 0SX 64
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2.6 Koncept- och designfasen

Projektet startades med att skapa en terrangmodell genom att extrahera 2D-h6jdkurvorna fran
kommunens grundkarta. Modellen texturerades med balsatra for att ge en neutral utgangspunkt.
Efter att terrangmodellen skapats modellerade jag den befintliga huvudbyggnaden utifran
punkter fran utsattare, uppmatning och befintliga handritningar. Genom att arbeta i 3D-CAD
underlattades arbetet, matpunkter kan enkelt 6versattas i modellen, vinklar och svaratkomliga
matt genereras med automatik och jag fick en éversiktlig bild av projektet.

Nar huvudbyggnadens geometri exklusive befintlig terrass och takéverhdng modellerats klart
materialsattes och texturerades bebyggelsen. Nu hade en terrangmodell och grundmodell av
befintlig bebyggelse skapats for fortsatt designarbete.

Uppmatningen av befintligt forsvarades av den befintliga terrassen med 6verhdngande tak som
skulle rivas for att géra plats at utbyggnaden da det var svart att komma at matpunkter for
faststallande av takvinkel och hojder vid den bakre vaggen innan rivningen. Dessa matt och vinklar
genererades automatiskt och motet mellan nytt och gammalt visades pa ett lattoverskadligt satt

i 3D-modellen. Det nya golvets niva i férhallande till befintligt skulle liva. Det visade sig under
produktion att inga avvikelser fran uppmatningen uppstatt och eventuell sprangning

kunde undvikas.

En nackdel med att arbeta i en 3D-modell kan vara att man tidigt Iaser sig vid en 16sning.
Resultatet kan tidigt se fardigt ut och det ar latt att overtyga. For att undvika detta valde jag att
initialt arbetade med volymer som jag sedan arbeta vidare med och 6kade detaljeringsnivan pa. Pa
detta satt gick det snabbt att avfarda och ga tillbaka.

Olika losningar testades i 3D-modellen. Maximal byggyta och fri utsikt 6éver havet var viktigt for
projektet. Onskeméalen medférde byggnation fram till prickad mark och dértill kom en ut kragande
terrass som svavar ut 6ver prickmarken. Terrassen och byggytan innebar en planavvikelse och

for att fa bygglov kravdes grannarnas medgivande samt att pavisa att underliggande mark inte
paverkades. 3D-modellen kommunicerade pa ett enkelt och 6verskadligt satt planavvikelsen for
bakomliggande fastigheter och kommunen samt var en férutsattning for att fa ett godkannande av
grannarna som varnade om sin havsutsikt.

Jag kunde tidigt involvera entreprenéren som med hjalp av 3D-modellen kunde avfarda svara
och dyra l6sningar. Att i realtid i modellen kunna géra andringar och kommunicera nya l6sningar
visade sig vara vardefullt. Detta renderade i att onddig tid inte las pa |6sningar som inte var
realiserbara samt att vi minimerade andringar och tillaggs arbeten.

Nasta sida

Terrangmodell 6ver tomten med
befintlig byggnad samt ett

tidigt skissforslag.

Skissforslaget vidarearbetat med
texturerad bebyggelse. | modellen
analyserades volymer, ljus

och material.
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Foregdende sida

Tidig exterior visualisering. Balkong,
racken, takfot, fonstersattning och
material 4r exempel pa saker som
andrades under projektets gang.

Tidig interior visualisering mot
utbyggnaden, gasoleld med genomsikt
och hogt sittande fonster mot vaster
andrades i de senare skeenderna.

Nedanstaende
Geometri, material och naturligt ljus
analyseras i den grafiska 3D-modellen.
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Foregdende sida
Tidig bild garage/studio. Plattaket byttes
mot ett i tegel.

Tidig interior visualisering av garage/
studio. Synliga takstolar byttes mot en
enkel nockbalk.

Nedan

Alternativ till garageport analyseras.
Porten byttes till en takskjutport med
automatik. Fonster och dérromfattningar
ar utformade likt huvudbyggnaden.
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2.7 Handlingar och beslutsfasen

Den befintliga byggnaden av lattbetong tilldggs isoleras utvandigt och klas med stdende finsagad
lockpanel av gran som malas i Falusvart. Samtliga fonster byts till isolerglas med en aluminium
kladd utsida. Taket isoleras fran utsidan for att behalla takhojden invandigt och férses med nya
engolberade tegelpannor i antracit.

Pelare som injekteras till berget bar det valda tillbyggnades alternativet. Tvargaende HEA-balkar
bar i sin tur upp de langsgaende limtrabalkarna som bildar bjélklag och terrass. Utstickande limtra
svart tjaras med hjalp av en tjarblandning innehallande kymrok.

Glasskivor utan overliggare fasts direkt i limtrabalkarna for att inte ta utsikt. Murstocken av
horisontalt tegel har en barande stalkonstruktion som dels tar lasterna pa skorstenen, men ocksa
samverkar med den 6vriga konstruktionen. Det stora fonsterpartiet med integrerade skjutdorrar ut
mot terrassen ar fast med en horisontal stalbalk till trépelarna innanfor.

Det tillkommande garaget placeras i 3D-modellen och siktlinjer testas for att det ska ta insyn men
inte hindra utsyn. Olika volymer testades och valet foll pa en enkel och stram volym med endast
en kvartsranna som takfot. Volymen utan takdverhang och planbestammelsernas krav pa tak av
lertegel renderade i en trappad platlésning i zink. Byggnaden far tva lika stora 6ppningar i vardera
kortsida, den som vetter mot havet ar glasad och férsed med portar. Portarna kan fixeras till 90°
som insyns och vindskydd. Garagegolvet av slipad och vaxad betong féljer med ut for att bilda
terrass utanfor.

For framtagande av 2D-handlingar valde jag AutoCAD. | rit- och dokumentationsprogrammet
kunde jag snabbt utféra dokumentation och detaljritning samt dela arbetet i DWG-format.
Arbetsflodet var enkelt da jag ur LightWave 3D kan exportera ut och importera tva 2D-ritningar i
dxf-format for att arbeta vidare med.

Att vaxla fran tre till tva dimensioner berikade projektet. | 2D ser man designen ur en mer grafisk
synvinkel vilket medforde att fonstersattningen andrades i AutoCad for att sedan uppdateras i den
grafiska 3D-modellen.

Med 3D-modellen som utgangspunkt togs situationsplan, markplaneringsritning, planritningar,
fasadritningar, sektionsritningar och nybyggnadskarta i tva dimensioner fram. Dessutom
bifogades visualiseringar och fotomontage for att fortydliga projektet.

Nasta sida

Den grafiska 3D-modellen exporterades
till AutoCad fér framtagning av
2D-handlingar med text och matt.

Situationsplan, skala 1:400
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Bygglovsritningar framstallda i AutoCad
med den grafiska 3d-modellen
som underlag.

Foregdende sida
Sektion A-A och B-B, skala 1:200.

Plan kallarvaning och palning.

IS Nedan

=l gﬁi H Entréplan, skala 1:200.
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Foregdende sida

Terrangmodell 6ver tomten med
befintlig byggnad och tidigt skissforslag,
texturerat med balsatra.

Skissforslaget vidarearbetat med
texturerad bebyggelse.
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Ovan

Fotomontage som bifogades 6vriga
bygglovshandlingar. Utsatt rédmarkerad
pinne visar grans for prickad mark.
Byggnaden i sitt kontext ger en tydlig
bild av projektet.

Néasta sida
Visualiseringar som bifogades
ovriga bygglovshandlingar.
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Bygglovsritningar framstallda i AutoCad
med den grafiska 3D-modellen
som underlag.

Foregdende sida
Plan, skala 1:100.

Sektion A-A, skala 1:100.

Nedan
Sektion B-B, skala 1:100.

Nasta uppslag
Fasader, skala 1:100.
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FASAD MOT OSTER
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Foregdende sida och nedan
Visualiseringar som bifogades 6vriga
bygglovshandlingar for
garage/studio.
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2.8 Projekteringsfasen

Efter beviljat bygglov borjade arbetet med val av byggnadsdelar samt att uppratta underlag for
offert och en arbetshandling.

Vid projekteringen av nytt varmesystem anvandes den grafiska 3D-modellen for att testa olika
typer av radiatorer och konvektorer ur ett estetiskt perspektiv. Utrymmet i kallaren ar begrénsat
och dess takhojd lag. For att radiatorerna och konvektorerna skulle géra ett sa litet visuellt buller
som mojligt testades olika forslag till placering och utférande i den grafiska 3D-modellen.

Analys av rérdragningar och hur installationen skulle genomféras kunde pa ett lattoverskadligt
satt géras i 3D och kommunikationen med VVS montéren underlattades. Befintlig direktverkande
golvvarme byttes ut mot ett vattenburet system.

Detaljerna ar viktiga for det arkitektoniska helhetsintrycket. | den grafiska 3D-modellen testades
detaljer och moéten som varit svara att analysera i 2D. Det snabba arbetsflodet gjorde det smidigt
att analysera och fler analyser kunde goras.

Ett exempel pa detta &r slitsen dar murstocken moter taket. | detta mote skapades ett slapp for
att accentuera kdnslan av att murstocken I6per genom hela byggnaden. Detta forstarks ytterligare
kvallstid med en infalld LED strip. Belysning och utformning togs fram med hjalp av 3D-modellen.

Den grafiska 3D-modellen anvdndes aven vid projekteringen av nytt kdk i den befintliga delen,
dels for att testa olika l6sningar och design, men aven for att ta beslut om material och fabrikat.
Vald 16sning kommunicerades med olika koksleverantdrer som lamnade forslag och offert.
Koksleverantoren levererade 3D-bilder pa koket ur sin 3D programvara. Dessa renderingar holl
en lag niva gallande ljus och material och anvandes endast for matt. | den grafiska 3D-modellen
implementerades koksleverantérens 3D-modell pa det foreslagna koket for att kunna se det i sitt
sammanhang. | Maxwell Render testades olika fargalternativ, material och ljus. Den interaktiva
realtids forhandsvisningen berdknar bilden av projektet progressivt. Detta resulterar i att det gar
snabbt att géra analyser. Material, farg och ljus testades och fotorealistiska bilder togs fram som
ett battre beslutsunderlag.

En forenklad 3D-modell togs fram av belysningskonsult med den grafiska 3D-modellen som
underlag for att mata luxvarderna i rummen. Med hjalp av analyserna i Maxwell Render och
analyser fran ljuskonsulten valdes armaturerna till projektet. Slutresultatet alluderade i stort sett
med den upplevelse som Maxwell render visat. Den artificiella ljussattningen testades genom att
importera |IES-profiler fran belysningstillverkarna och implementera dessa pa armatur objekten

i den grafiska 3D-modellen. En IES-fil ar i grunden en matning av ljusférdelningen (intensitet)

i rummet, en digital profil av reellt ljus. | Maxwell Render skapar IES-filerna armaturer med
utseende som &r fysiskt korrekt. [ES-filer kan laddas ner fritt fran de storre belysningstillverkarnas
webbplatser (i detta fallet Erco). Det gar dven skapa egna armaturer i Maxwell Render genom

att stalla in vérdena pa effekt, lux, lumen, Candela, Luminance och fargtemperatur i Kelvin eller
RGB for att ha som underlag vid val av likvardig armatur. Armaturerna placeras fritt i den grafiska
3D-modellen och ljusanalyser med ett reellt resultat kan tas fram.

Nasta sida
Projektering av ljusslits material och
ljusstudie (2700 K och 3500K).
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2.9 Produktionsfasen

Att kunna presentera projektet i en grafisk 3D-modell gjorde det enkelt for entreprendrer att
lamna offert. Entreprendrerna fick snabbt en tydlig bild av projektet, underlaget reducerade
eventuella fragetecken som kan uppsta och som entreprenéren maste ta hojd for. Under
upprattandet av rumsbeskrivning férenklades processen da det enkelt gick att referera till
3D-modellen och bilder.

Den grafiska 3D-modellen anvdandes under produktionsfasen som ett komplement till handlingar i
tva dimensioner och text. Det var latt att kommunicera med de olika aktorerna och att fa dem att
arbeta mot samma mal. Som byggherre och projektledare for projektet anvénde jag den grafiska
3D-modellen for att navigera runt i for att pa ett visuellt satt forklara projektets intentioner.
3D-modellens hoga detaljnivan i detta stadie medgav att vi i realtid kunde diskutera l6sningar och
simultant gora forbattringar (detaljnivan utvecklades med projektet).

Efter att byggaren rivit yttervaggen som vatte mot tillbyggnaden upptéacktes att takvinkeln pa
befintlig byggnad lik. Detta medférde att vi blev tvungna att bygga om en del av befintligt tak
samt gora en ny |6sning for utbyggnadens yttre hérn. En av svarigheterna var att fa en tillracklig
hojd pa det framre glaspartiets skjutdorrar. Hornet analyserades i samrad med byggaren i den
grafiska 3D-modellen. En enkel ett till ett modell av moétet byggdes pa plats efter det resultat som
vi kommit fram till i 3D-modellen. Den nya lésningen som avvek fran det ursprungliga ritnings
underlaget blev inte en kompromiss som léstes pa plats av byggaren utan hojde arkitekturen.

Aven vid produktionen av garage/sjobod anvandes 3D-modellen som ett
kommunikationsunderlag for byggare, el och VVS entreprencr dels for att fa en snabb

overblick och forstaelse men aven for detaljer. Den grafiska 3D-modellen var sa pass detaljerad
att byggnadsarbetarna till stor del anvande sig av denna for att dversatta till verklighet.
Vagguppstallningar var i manga fall 6verflodiga. Detaljer som panel moéten, fonsterfoder och
eluttag redovisades pa ett for byggarna nytt och lattarbetat satt. Projektet fl6t pa enligt plan, dels
tidsmassigt men dven kostnadsmaéssigt utan stoérre avvikelser fran ursprungsofferten.

Féregaende sida

En férenklad 3D-modell fran
belysningskonsult for att méata
luxvérderna i rummen. Med hjalp
av analyserna i Maxwell Render och
analyser fran ljuskonsulten valdes
armaturerna till projektet.

Med hjélp av den grafiska 3D-modellen
togs beslut om utformning av kok,
design av flaktkapa samt material

och ljus.
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Detta uppslag

Den grafiska 3D-modellen anvandes
for att beskriva projektet for inblandade
entreprendrer. Konstruktion och méten

redovisades pa ett |5tt dverskadligt satt.

Den grafiska 3D modellen exporterades
till konstruktor som underlag for
konstruktionsberakningar.
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DYNAMISK VIRTUELL DESIGN HAR BIDRAGIT MED

Med hjalp av den grafiska 3D-modellen kunde fler annalyser gallande gestaltning, ljus och
material genomforas. Projektet |6pte pa utan nagra 6verraskningar avsett tid och kostnader (inga
ATA arbeten férekom). Dynamisk Virtuell Design méjliggjorde tidig inblandning av entreprenérer
och konstruktér vilket i sin tur 6kade kvaliten i projektet. Aven sena beslut kunde analyseras ur en
arkitektonisk synvinkel i 3D. Stadsbyggnadskontoret och narliggande granar blev tidigt inblandad
i processen vilket underlattade beslutsprocessen. Detta sammantaget var kanske en bidragande
anledning till att Stadsbyggnadskontoret nominerade projektet till arets byggnad i Stenungsund.

Foregdende sida

Den grafiska 3D-modellen anvandes
som referens fér utformning av detaljer.
Utskjutande kepsar ovan fonster
sammanbinder byggnaderna, de ar dven
vanligt férekommande pa Stenungsén.
Fonsterluckorna skanker garaget/
studion karraktar av sjobod.

Den grovsagade interiora panelen spikas
med den grafiska 3d-modellen som
utgangs punkt for att fa linjerna

att linjera.
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Detta uppslag

Eld vind och vatten...

Arbetsprocessen med den grafiska
3D-modellen i centrum fér projektet
renderade i snabba beslutsprocesser,
inga missforstand och ett projekt inom
férutspadd tid och kostnad.
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Detta uppslag

Garage/studio med sitt vaxade
betonggolv som foljer med ut och bildar
terrass. Den strama formen tar upp
element fran huvudbyggnaden och
gammal byggnadstradition

pa Stenungson.

Murstocken |6per genom byggnaden
och fungerar aven som en del av
konstruktionen. Avvattning i form av
vattenfall framfér murstock belyses
kvalls tid.
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3.1 Arctic studio

Arctic Studio &r ett arkitektkontor som arbetar med unik design av hog kvalité genom ett
begransat antal projekt. Fokus ligger pa bostadsprojekt med engagerade bestallare och
utmanande forutsattningar. Studion grundades i Géteborg 2005 av Josef Widestréom och Bjorn
Gross. De arbetar bada med undervisning och forskning pa Chalmers Tekniska Hogskola inom
Bostads Innovation och Interaktiv Design. Studion ar en plattform mellan teori och praktik, dar
innovativa koncept kan genomforas i skala 1:1.

Arctic anser att arkitektur &r begransad rymd och de anvander begransningarna i var omgivning
for att satta upp design obstruktioner, som i sin tur formar rum i relation till dess funktion.
Projekten formas pa sa vis genom begransningar i kommunens planbestammelser, bestéllares
onskemal, landskapet, klimatforhallanden, miljopaverkan, tidsaspekter, entreprendrers kompetens,
och budget. For att arbeta med dessa obstruktioner pa ett kreativt vis, anvander Arctic sig

av obstruktionerna som spelregler genom designprocessen. Obstruktionerna kan handla

om rumssamband, rorelse, struktur, konstruktion, materialval, dimensionering, atmosfar och
interaktion mellan rum och brukare. Genom detta angreppssatt ser Arctic inte begransningarna
som problem utan som en mojlighet att stalla nya fragor som leder vidare till kreativa och
innovativa l6sningar.

Genom designprocessen anvander de sig mest av den fysiska modellen, som ett komplement
brukar de ocksa ta fram en digital 3D-modell for att studera projektet i skala 1:1 och ge en mer
realistisk bild av byggnadens uttryck. | den inledande skissfasen vaxlar de fram och tillbaks mellan
2D-ritningar och 3D-modell. | den fysiska modellen maste de ta hansyn till gravitation och olika
skalor, nagot som de gillar. Olika skalor ger olika grader av abstraktion och modellen for lattare

en mer konceptuell karaktar. De har ofta en ambition att ge byggnaden en skulptural kvalitet, dar
ser de ocksa en styrka i den fysiska modellen. Det fysiska modellarbetet kan ibland vara ganska
tidskravande, sa det &r inte i alla projekt som de tar sig tid att bygga modell men i de projekt dar
de har haft tid far modellarbetet brukar upplagget se ut enligt nedan.

Till att bérja med tar Arctic fram en landskapsmodell i skala 1:200, dar de studerar hur
byggnadens forhallande till landskapet skall se ut. Ibland har de dven gjort enklare volymstudier i
digitala 3D-modeller. Sedan brukar de bygga en fysisk modell av byggnaden i skala 1:100, dar de
utvecklar volymens karaktar och uttryck samt de rum och platser som skapas i direkt anslutning
till byggnaden. Nar de kommit vidare med gestaltningen i modell och 2D-ritningar (plan/fasad/
sektion) bygger de modell i skala 1:50 for att studera de inre rummen och hur deras relation ser ut
i 3D. Parallellt med detta utvecklar de ibland den enkla inledande digitala 3D-modellen, for att fa
fram annu mer realistiska bilder av hur byggnaden &r tankt att se ut. Nar de fatt bygglov och gar
vidare med att ta fram bygghandlingar brukar de samarbeta med en konstruktér som tar fram en
3D-modell pa konstruktionen.

Arctic anser att 3D-visualisering ar ett valdigt bra verktyg for att kommunicera hur det man
gestaltar ser ut. Inledningsvis ar 3D-modellen ett bra verktyg fér att studera volymen i relation
till omgivningen och kan anvandas for t.ex. sol studier. De tycker att det &r viktigt att anvanda
3D-modellen som ett skissverktyg pa ett konceptuellt plan och att den inte blir allt fér detaljerad
och konkret i ett tidigt skede. Vidare i processen ar det ett bra verktyg for att visa pa hur allt
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hanger ihop i 3D och i forlangningen av det hur byggnad och rum ser ut med olika material
och ljus.

Genom designprocess olika skeden bidrar visualiseringar hela vagen till klargéranden av problem
och mojligheter som leder vidare till andringar och utveckling av projektet. | framtiden 6nskar de
arbeta med 3D-modeller mer konsekvent som en plattform for projekten genom alla faser fran idé
till fardig byggnad.

INTERVJU MED ARCTIC STUDIO

Hur arbetar du/ni med 3D-modeller idag?

Vi har mest anvant oss av den fysiska modeller som en del av designprocessen, som ett
komplement brukar vi ocksa ta fram en digital 3D-modell fér att studera projektet i skala 1:1 och ge
en mer realistisk bild av byggnadens uttryck. | den inledande skissfasen vaxlar vi fram och tillbaks
mellan 2D-ritningar och 3D-modell. | den fysiska modellen maste man ta hansyn till gravitation
och olika skalor, nagot som vi gillar. Olika skalor ger olika grader av abstraktion och modellen

far lattare en mer konceptuell karaktar. Vi har ofta en ambition att ge byggnaden en skulptural
kvalitet, dar ser vi ocksa en styrka i den fysiska modellens. Det fysiska modellarbetet kan ibland
vara ganska tidskravande, sa det ar inte i alla projekt som vi tar oss tid att bygga model men i de
projekt dar vi har haft tid for modellarbetet brukar uppléagget se ut enligt nedan.

Vi brukar borja med en landskapsmodell i skala 1:200, dar vi studerar hur byggnadens férhallande
till landskapet skall se ut. Ibland har vi dven gjort enklare volymstudier i digitala 3D-modeller.
Sedan brukar vi bygga en fysisk modell av byggnaden i skala 1:100, dar vi utveckla volymens
karaktar och uttryck samt de rum och platser som skapas i direkt anslutning till byggnaden. Nar
vi kommit vidare med gestaltningen i modell och 2D-ritningar (plan/fasad/sektion) bygger vi
modell i skala 1:50 for att studera de inre rummen och hur deras relation ser ut i 3D. Parallellt
med detta utvecklar vi ibland den enkla inledande digitala 3D-modellen, for att fa fram annu mer
realistiska bilder av hur byggnaden &r tankt att se ut. Nar vi fatt bygglov och gar vidare med att

ta fram bygghandlingar brukar vi samarbeta med en konstruktér som tar fram en 3D-modell pa
konstruktionen.

Hur ser du pa 3D-visualisering som en del av designprocessen?

3D-visualisering ar ett valdigt bra verktyg for att kommunicera hur det man gestaltar ser ut.
Inledningsvis ar 3D-modellen ett bra verktyg for att studera volymen i relation till omgivningen
och kan anvandas for tex solstudier. Viktigt att anvanda den som ett skissverktyg pa ett
konceptuellt plan och inte bli allt for detaljerad och konkret ett tidigt skede. Vidare i processen &r
det ett bra verktyg for att visa pa hur allt hanger ihop i 3D och i férlangningen av det hur byggnad
och rum ser ut med olika material och ljus.

Hur paverkas din designprocess av olika visualiseringar i olika skeden?

Den bidrar hela vagen till klargéranden av problem och mojligheter som leder vidare till &ndringar
och utveckling av projektet.

Hur 6nskar du/ni arbeta med 3D-modeller i framtiden?
Mer konsekvent som en plattform for projekten genom alla faser fran idé till fardig byggnad.
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3.2 Wood Barn

OBJEKTET

Fastigheten ligger pa Naset, vaster om Goteborg och utgoérs idag av en tomt pa 764 kvm. En
nybyggnation av en privatbostad for en familj pa 4 personer ar tankt att uppforas pa fastigheten.
Uppdraget omfattar hela vagen fran idé till fardigt byggnad.

Planbestammelserna for omradet sager att hogsta tillatna byggnadsarea &r 191 kvm, 25% av
tomtarea (764 kvm). Hogsta byggnadshojd 4 meter, storsta taklutning 45 grader. Byggnad skall
placeras minst 4,5 meter fran granntomt samt 5 respektive 6 meter fran gata, dar det &r prickad
mark som ej far bebyggas.

FORUTSATTNINGAR OCH KONCEPT

Landskapet sluttar och tomten &r avsmalnande mot séder. Genom en enkel ladugardsform (8 x 20
meter) skapas en stor volym som tar upp nivaskillnaderna i terrdngen genom en halvplanslésning

i 5 nivaer. De 2 lagsta nivaerna gar att na fran tomten. Den nedersta nivan i suterrang vetter

mot gatan och bestar av garage, forrad, groventré, kladkammare, tvatt och teknikutrymme.
Entrévaningen nas fran den évre delen av tomten och bestar av entré, badrum, sovrum, kok,
matplats och sociala utrymmen. Pa det tredje planet finns 2 sovrum och ett vardagsrum. Den
fiarde nivan bestar av sovrum, badrum och vardagsrum. Hogst upp finns ytterligare ett sovrum
och kladkammare. For att ge extra takhojd har konstruktionen frilagts i mellanbjalklagen.

PROGRAM

Lagenergihus, Trabyggnad med mycket materialkénsla, 3 sovrum, plus 2 gastrum, 2 badrum, Kok
med kokso som avdelar mot matplats, Uteplats i sydvast i anslutning till matplats, 2 vardagsrum,
Goda férvaringsméjligheter, Oppen spis, Tvattstuga, Férrad och Garage.

DYNAMISK VIRTUELL DESIGN HAR BIDRAGIT MED

Forslagsfasen inleddes med 2D-ritningar dér planen utgick ifran en modulindelning pa 2400 mm x
2400 mm. Sektionen anpassades efter nivaskillnaden i landskapet pa 1350 mm, vilket genererade
en halvplanslosning. | fysisk modell (skala 1:200) studerades volymens och sektionens relation
med landskapet vidare. Nar volym och sektion hade kopplats till plats och landskap, utvecklades
volymens karaktar och uttryck i fysisk modell (skala 1:100). Déarefter bearbetades forslaget

vidare i 2D-ritningar till bygglovshandlingar. Efter att bygglov beviljats togs en 3D-modell pa
konstruktionen fram.

Det var forst efter att bygglov hade beviljats som Dynamisk Virtuell Design startade upp. Med
utgangspunkt i 2D-ritningar och 3D-modell pa konstruktionen, byggdes den grafiska 3D-modellen
upp dar en mer fotorealistisk bild av projektet vaxte fram. Bestéllarna uppskattade verkligen

att kunna se byggnaden i 3D, det var forst nu som de verkligen forstod hur byggnadens skulle
upplevas och hur dess karaktar paverkades genom olika materialval. Det blev en enkel volym med
en komplex sektion dar moten mellan olika nivaer behoévde studeras.

Pa grund av den begransade bjalklagshojden pa de nedre planen blev det viktigt att visa hur
upplevelsen av rummens hojd kunde 6kas pa genom en synlig bjalklagskonstruktion. Kontakten
mellan de olika halvplanen var ocksa viktigt att kunna visa i 3D for att bestéllare skulle forsta hur
trappan och den visuella kontakten skulle se ut mellan de olika nivaerna. Vidare kunde detaljer
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vid takfot och betongsockel utvecklas och kommuniceras tydligt till bade bestéllare och byggare.
Andra beslut géllande skorsten, inredning, material, ytskikt och materialmo6ten kunde ocksa tas
lattare, genom jamforelse av fotorealistiska bilder pa olika alternativ.

Sammanfattningsvis kan man saga att Dynamisk Virtuell Design blev ett viktigt verktyg for att ta
fram ett tydligt och kommunikativt beslutsunderlag som alla inblandade parter forstod. Samtidigt
som gestaltningen fick en storre skdrpa skapades bilder som visar upp en realistisk bild av hur
byggnaden kommer att se ut. | detta projekt hade Dynamisk Virtuell Design enbart positiva
effekter vad vi kan se. Det man fundera 6ver &r hur det hade paverkat projektet om det kommit in
tidigare i processen.

SUMMERING

| sin designprocess anvander Arctic Studio sig mestadels av fysiska modeller, kombinerat med
2D-CAD och text. Det var forst efter att bygglov hade beviljats som Dynamisk Virtuell Design
paborjades. Med 2D-ritningar och 3D-modell pa konstruktionen som underlag modellerades
projektet och tomten for projektering och annalys.

Nasta uppslag

Med AutoCad 2D-ritningar som
underlag modellerades projektet och
tomten upp.

Takfot, skarmtak och skorstens design
studerades i den grafiska

3D-modellen.

Exteriora final renderingar fran den
grafiska 3D-modellen
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Detta uppslag

Husets kommunikation studeras och
faststélls i 3D-modellen. M6ten och
visuell kommunikation justerades for att
sedan uppdatera 2D- handlingarna.

Interitra finalrenderingar ur den grafiske
3D-modellen med focus pa material,
ljus samt méten och kommunikation.
Arbetsprocessen mojliggér snabba och
|&tt 6verskadliga tester for

interna beslut.
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3.3 Concrete Square

OBJEKTET

Fastigheten ligger i Tylosand, vaster om Halmstad och utgors idag av en tomt pa 945 kvm. En
nybyggnation av en privatbostad for en familj pa 3 personer ar tankt att uppforas pa fastigheten.
Uppdraget omfattar hela vagen fran idé till fardigt byggnad.

Planbestammelserna for omradet sager att hogsta tillatna byggnadsarea ar 300 kvm. Friliggande
byggnad i hogst en vaning med en byggnadshojd pa 4 m, storsta taklutning 45 grader. Byggnad
skall placeras minst 4,5 m fran granntomt, 6 m mot gatan och 12 m av den bakre delen av tomten
ar prickad mark som ej far bebyggas.

FORUTSATTNINGAR OCH KONCEPT

Landskapet ar flackt och tomten (21 x 45 m) stracker sig fran gata i norr till tallskog i séder,
Ambitionen har varit att skapa en kompakt volym mot gatan for att spara sa mycket plats som
moijligt for tomt i séder mot tallskogen. Tomtens bredd 21 m minus 2 x 4.5 m mot grannar i 6st
och vast har gett byggnaden dess kvadratiska form (12 x 12 m). De 4 meter hoga betongvaggar
har en indragen entrén mot gatan som forstarker det kompakta uttrycket som éppnas upp mot
uteplatsen under pergolan i séder. Det 45 gradiga taket avslutas med ett kvadratiskt takfonster
som ger ljus at den centralt placerade trappan.

PROGRAM

Lagenergihus, betongbyggnad med mycket materialkénsla, 3 sovrum, plus 1 géstrum/arbetsrum,
2 badrum, kok med kokso, uteplats i séder med pergola, vardagsrum, goda forvaringsmajligheter,
Oppen spis, tvattstuga och forrad.

DYNAMISK VIRTUELL DESIGN HAR BIDRAGIT MED

Projektet utvecklade inledningsvis helt genom 2D-ritningar dar planen utgick ifran en
modulindelning pa 1000 x 1000 mm. Déarefter bearbetades forslaget vidare i 2D-ritningar och
bygglovshandlingar togs fram.

Aven hér var det forst efter att bygglov hade beviljats som Dynamisk Virtuell Design startade
upp. Med utgangspunkt i 2D-ritningar och parallellt med att en 3D-modell pa konstruktionen togs
fram, byggdes den grafiska 3D-modellen upp dar en mer fotorealistisk bild av projektet kunde
studeras. Bestéllarna uppskattade dven har att kunna se byggnaden i 3D, det var férst nu som de
verkligen forstod hur byggnadens skulle upplevas och hur dess karaktar paverkades genom olika
materialval. Volymutformning, betongindelning och trappgestaltning skulle visa sig fa

stora konsekvenser.

En viktig del var att kunna visa hur motet mellan den indragna takterrassen pa hornet och den
utskjutande takkupan pa langsidan skulle se ut, utifran 3d-modellen beslutades att takterrassen
skulle tas bort. Indelningen av formskivor for betongfasaden sags 6ver och delades in i ett rutnat
pa 1200 x 1200 mm. Den indragna entrén samt dorrar/fonster justerades och anpassades efter
den nya indelningen. Trappan studerades noggrant genom flera olika |6sningar utan att na en
tillfredstallande form och funktion. Till slut ledde det vidare till att bjéalklagsoppningen uttkades till
2400 x 2400 mm och hela konstruktionen och planen justerades och anpassades efter den nya
indelningen. Pa sa vis ordnades byggnadens alla delar efter den nya modulindelningen pa
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1200 x 1200 mm och plan och fasad vavdes samman. Vidare kunde detaljer vid takfot och
byggnadens méte med marken utvecklas och kommunicera tydligt till bade bestéllare och
byggare. Andra beslut gallande markplanering, pergola, 6ppenspis, inredning, ytskikt och
materialmoten kunde ocksa tas lattare, genom jamforelse av fotorealistiska bilder pa

olika alternativ.

Sammanfattningsvis kan man saga att Dynamisk Virtuell Design aven har blev ett viktigt verktyg
for att ta fram ett tydligt och kommunikativt beslutsunderlag som alla inblandade parter forstod.
Samtidigt som gestaltningen kunde utvecklas och fa en storre skédrpa skapades bilder som visar
upp en realistisk bild av hur byggnaden kommer att se ut. | detta projekt var Dynamisk Virtuell
Design inte helt oproblematiskt. Att det var sapass enkelt att ta fram nya alternativ ledde fram till
en inflation av bilder och idéerna som lag bakom gestaltningen tenderade att hamna i skymundan.
| detta lage var ett teoretiskt resonemang nédvandigt for att begrénsa alternativen innan man
kunde ga vidare med gestaltningen. Med tanke pa att vi i den inledande fasen inte alls jobbade

i modell hade det varit intressant att se pa vilket satt Dynamisk Virtuell Design hade paverkat
projektet om det kommit in tidigare i processen.

SUMMERING
Det var forst efter att bygglov hade beviljats som Dynamisk Virtuell Design paborjades.
Med 2D-ritningar som underlag modellerades projektet for projektering och annalys.

4.lwo - Modeler™ NewTek LightWave™ 11.5 (Mac64)
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Foregdende sida

Ett nytt rutnat pa 1,2 x 1,2 meter
analyserades i den grafiska
3D-modellen. Indelningen av formskivor
for betongfasaden delades in i det

nya rutnatet.

Material och geometri analyseras.
Balkongen péa andra vaningen valjs bort
och fasaden far synliga betong-skarvar
i ett rutmonster. Sma justeringar av
fonstersattning, altan, anslutning mot
mark och pergola analyseras i den
grafiska 3D-modellen.
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Detta uppslag

Annalys av trappalternativ

och konstruktionen kring
bjalklags6ppningen. Trappan ar vital for
husets karraktar, kommunikation och
konstruktion. 3D-modellen anvandes for
att l6sa den komplicerade ekvationen i
samrad med kund.
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3.4 Intervjuer

Jag har valt att intervjua en blandning av personer inom byggbranschen med olika kompetens och
infallsvinklar for att fa en sa bred forstaelse som majligt kring betydelsen av 3D-modeller i olika
sammanhang. Mixen innehaller representanter fran byggbolag, stat/samhallsbyggare, kommun,
stadsbyggnadskontor, teknikkonsult och arkitektkontor. Fragorna &r formulerade sa att man far

en inblick i hur 3D-modeller anvands idag, hur branschen vill att 3D-modeller ska anvandas i en
framtid samt hur 3D-modeller kan anvandas fran idé till fardig byggnad.

Fragorna som representanterna svarat pa

Hur arbetar du/ni med 3D-modeller idag?

Hur ser du/ni pa 3D-visualisering som en del av designprocessen?
Hur paverkas din designprocess av olika visualiseringar i olika skeden?
Hur 6nskar du/ni arbeta med 3D-modeller i framtiden?

Hur kan man arbeta med 3D-modellen fran idé till fardig byggnad?

G NE NI

BYGGBOLAG: NYBAB
Jannis Christoforidis, byggmastare och VD

Hur arbetar du/ni med 3D-modeller idag?

Vid start av ett projekt borjar arkitekten och jag (byggmastare) att jobba med 3D modeller

i rena volymstudier. Dessa 3 modeller ar "grafiskt grova” och kommunicerar egentligen

endast byggnadsvolymen for att utréna den generella arkitektoniska idén samt for att forsta
proportionerna i relationen mellan topografi och byggnad. Denna 3D volymstudie ar alltsa inte
genomarbetad alls i termer som design, detaljer och grafik.

Nar vi arbetat fram den byggnad vi vill ha, sokt bygglov samt fatt det beviljat, da arbetar arkitekten
med att skapa en sa grafisk perfekt 3D bild som mojligt. Har stavar vi efter perfektion. Ser
platdetaljerna dkta ut? Ser vaxtligheten runt huset realistisk ut? Ar bilden inbjudande fér en
blivande kund? Dessa 3D bilden anvands i hemsidan for att produkt kommunicera

mot marknaden.

Pararellt med att arkitekten arbetar med denna "2-stegs animering” som beskrivs ovan tar aven
byggnadskonstruktéren fram en 3D modell fér att visualisera hela den kommande byggnaden
samt separera vagg/takelevationer, detaljer etc. Dock ar denna modellering hogst begransad.
Den &r inte "hopkopplad” med 2D ritningen som visar alla mattsattningar, dimensioner etc. Alltsa;
skulle konstruktéren 6ka bygghdjden med 30 cm i 2D ritningen/bygghandlingen kommer det

inte félja med automatiskt i 3D modellen och vise versa. Man kan sdga att vi arbetar ganska 3D
primitivt med vart byggnadskonstruktionsritande. Har far man dock inte glomma att de flesta
konstruktérer inte arbetar alls i 3D.

Notera att dessa tva "3d avdelningar” som uppstar i projekten genom arkitekt och konstruktor

inte har nagot samband eller kommunikation alls med varandra. De jobbar inte i en gemensam
plattform som typ BIM. De kanner inte till varandra.
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Hur ser du/ni pa 3D-visualisering som en del av designprocessen?

Essentiell. Min syn pa 3D tekniken ar att den fungerar som en god hjalpare i den avsikten

att féra in var optiska syn och vara kanslor till dess verkliga dimension. Till vardags ser vi allt
tredimensionellt med vara 6gon, och det vi planerar att bygga skall egentligen sjalvklart ocksa
betraktas med samma "synteknik” for att kunna upplevas i sin rattvisa skepnad.

Vidare har min rutin lart mig efter ett antal projekt att de tekniska utmaningarna ar stora i
verkligheten nar man kompromisslost skall félja en arkitekts anvisningar. En skarp 3D bild doljer
inget, och man kan i ett tidigt skede se saker som kan férhindras/andras. Lite paradoxalt kan
alltsa den perfekta 3D bilden upptréda; den ar en produkt fran ett gediget arkitektarbete - som
formedlar detaljer sa tydligt att byggaren upptacker dem och kan "férhindra dem” fran att byggas,
for forst da kan man se dess komplexitet. Detta &r dock en positiv aspekt, for lika viktigt ar det att
bygga sakert som att bygga vackert.

Hur paverkas din designprocess av olika visualiseringar i olika skeden?

Har &r jag inte n6jd med den radande situationen. Arkitekten kommunicerar med mig i 2D
tills vi bestamt oss att vi ér klara med husritandet. Darefter renderar arkitekten 2D bilden till
en 3D bild. Alltsa ingen kreativ process i 3D fasen. Den blir i princip en utskrift som anvands
till marknadsforing, forvisso ett stort syfte med 3D bilden, dock gar det att arbeta kreativt i
utvecklingsprocessen med den ocksa3, vilket inte sker i dagslaget. Sa svaret blir har att min
designprocess inte paverkas alls mycket av visualiseringarna.

Hur 6nskar du/ni arbeta med 3D-modeller i framtiden?

Mitt 6nskescenario: Hela bemanningen i projekteringsgruppen (arkitekt, byggkonstruktor,

VVS konstruktor, EL konstruktor) delar gemensam 3D plattform och visualiserar byggnaden
gemensamt fran start till mal. Saklart i olika avseenden men i en delad 3D samsyn. Vidare skulle
jag vilja helt och hallet ta bort all 2D CAD och endast arbeta i 3D. Det ar det som skulle vara

det naturliga; idag maste vara hjarnor skéta den processen genom att "férestalla sig” hur det
kommer att bli. Ofta ser vi fel och under eller verdimensioner i vara sinnen. Vi blir paverkade av
forhoppningar och férvantningar ocksa.

Framforallt onskar jag att det inte arbetas isolerat pa olika projekteringsnivaer i separata 3D
miljoer som inte synkar med varandra (se mitt svar fran forsta fragan). Det kanns som ett sloseri.
Jag onskar ocksa att som byggmastare enkelt kunna ga in i modellen och kunna syna varje hérn
av byggnaden.

Hur kan man arbeta med 3D-modellen fran idé till fardig byggnad?

En del av svaret pa denna fraga finns i férra fragan. Dock handlar det férst och framst om ett
stallningstagande man behover ta, att ta fram alla de fordelar som det fér med sig att arbeta med
3D, det &r sa manga faktorer som vager for det. Sen maste man stréva efter att vara konsekvent
och att finna en samarbetsgrupp av projektdrer som stravar efter samma arbetsmetodik.

NYBAB’s reflektioner

Vad jag kan uppleva mycket frustrerande ar att slutkunden/bestallaren ofta har en bristfallig syn
pa vad arkitekturen &r i sin helhet, vad den for med sig for konsekvenser. Man vill ofta snala in pa
arkitekturen till nagot som &r begransat till att |6sa ett bygglov; planer — fasader - och att rita in
byggnaden i en nybyggnadskarta. Jag har traffat personer som sjalva tar pa sig rollen som arkitekt
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for att rita deras egna hus som kostar miljontals kronor att bygga. Hur kan man i en sadan miljo
utveckla 3D som faktiskt i ett initialt skede fordyrar? Storre bestéllare &r lattare har, svarigheterna
ligger framst hos konsumenterna. Arkitektens roll borde varit stérre och mer ansvarsfull redan
fran borjan, arkitekter i Sverige arbetar alldeles for lite med materialfragor och fragor som berér
omgivning, markplanering och miljé.

FASTIGHETSBOLAG: NEXT STEP GROUP
Jacob Torell och Joakim Garfvé, delagare

Hur arbetar du/ni med 3D-modeller idag?

Visualisera byggnader, vagar, butikslokaler, kontorslokaler tidigt i projekt, reviderar bilderna allt
eftersom projekten utvecklas.

Hur ser du/ni pa 3D-visualisering som en del av designprocessen?

Vi ser det som en viktig del, tycker att det fungerar bast om man kombinerar framtagandet med
fysiskmodell nar det galler storre stadsplan. For enskilda byggnader &r detta inte lika viktigt, har
fungerar 3D bast. For stora stadsbyggnadsprojekt kdnns det mer intressant att kombinera med en
fysisk modell.

Hur paverkas din designprocess av olika visualiseringar i olika skeden?

Maojligheten att prova olika materialval tidigt for att skapa ar mycket viktigt. Visualiseringen ar
ett mycket bra verktyg for att fa in tidiga synpunkter och tidigt kunna féréandra. Ger oss dven
mojlighet att forandra tidigt i processen nar "misstagen” inte kostar lika mycket att justera, detta
ar aven anledningen till varfor det &r ett sa pass viktigt verktyg for att skapa dialog.

Hur 6nskar du/ni arbeta med 3D-modeller i framtiden?
Som ovan plus att vi aven vill borja jobba med filmmaterial med 3D som bas.

Hur kan man arbeta med 3D-modellen fran idé till fardig byggnad?

Som ett verktyg och bas for ett dialogarbete, fa in synpunkter fran grannar, boende, kunder etc.
Analysera och testa synpunkterna for att i nasta lage aterkoppla med ett bearbetat forslag. Detta
bygger stort engagemang till projektet!
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STATEN/SAMHALLSBYGGARE: TRAFIKVERKET
Lennart Mossberg, Information och kommunikation

Hur arbetar du/ni med 3D-modeller idag?

Vi anvander det for att askadliggora vag- och jarnvagsbyggnadsprojekt for berorda, intressenter
och allménhet. P3 utstallningar, samradsmoten och webb kan vi med 3D-modeller goéra det
mycket tydligare vad vi vill astadkomma. Da blir det ocksa enklare for allmanheten att lamna
synpunkter pa vara forslag.

Hur ser du/ni pa 3D-visualisering som en del av designprocessen?

Jag tycker att det ar mycket vardefullt med 3D-visualisering i denna process. Férdelen ar att
det blir mycket enklare att snabbt fa en uppfattning om vad olika |6sningar innebar och hur det
kommer att se ut i verkligheten.

Hur paverkas din designprocess av olika visualiseringar i olika skeden?

For Trafikverkets del innebar det att samradet med olika intressenter och allménhet blir mycket
effektivare och vi kan lattare ta till vara synpunkter och forbattringsférslag och arbeta in dom i
|6sningen ifall vi tycker de ar bra.

Hur 6nskar du/ni arbeta med 3D-modeller i framtiden?

Jag hoppas att vi kommer att arbeta mer konsekvent med 3D-modeller sa att allt material
ateranvands fran skede till skede utan informationsforluster. Och att samma material som
anvands i designprocessen ocksa anvands i kommunikationen utat.

Hur kan man arbeta med 3D-modellen fran idé till fardig byggnad?

Tidigare har vi haft stora informationsforluster nar vi gatt fran ett skede till nasta. Ofta byts ocksa
konsulter ut och nya personer bérjar arbeta med projekten. Da &r det viktigt att kunna bygga
vidare pa de 3D-modeller som tagits fram. Med BIM kan ju ocksa all information om material, vikt,
kostnader osv knytas till 3D-modellen sa att man far informationen samlad pa ett stélle. Detta
borde spara bade tid och kostnader, och hoja kvalitén pa var externa kommunikation och

vart samrad.

TEKNIKKONSULT: RAMBOLL
Henrik Undeland, Landskapsarkitekt Divisionsledning Transport

Hur arbetar du/ni med 3D-modeller idag?

Forsoker att introducera detta tidigt i alla processer. | vart fall oftast anlaggningsprojekt. Alltid bra
att fa en uppfattning i 3D angaende volymer, hojder, anslutningsproblem etc. Utgangspunkten &r
oftast att anskaffa en bra grund med lamplig noggrannhet. | 6versiktliga sammanhang kan t ex
Google Earth duga t.ex. for vindkraft etc.
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Hur ser du/ni pa 3D-visualisering som en del av designprocessen?

Se ovan. Optimalt ar att bygga upp allt i 3D fran borjan. Grundmodell med alla férutsattningar,
helst ocksa under mark. Ovarderligt for att diskutera utformning successivt. Bra att greppa
mangder (volymer och ytor).

Hur paverkas din designprocess av olika visualiseringar i olika skeden?

Blir ett arbetssatt, dar jag kan gora enkla skisser som sedan kan studeras utforligt i olika vinklar.
Successiv detaljering av projektet.

Hur 6nskar du/ni arbeta med 3D-modeller i framtiden?

Forbattra processen sa att man kan fullfélja/férfina modelleringen med samma program och
parallellt ta ut ritningar. BIM, den fjarde dimensionen ar énskvard i manga lagen. Vad ar det for
material i markens olika lager t.ex.?

Hur kan man arbeta med 3D-modellen fran idé till fardig byggnad?

Optimalt &r att kunna rita, visualisera och sedan ta ut ritningar med samma program. AutoCAD,
Rewitt och Archicad ger grunden for byggnader.

Rhino &r bra for krokta ytor som broar och ger volymer och en bra grund for renderingar och
mojlighet att exportera filer for utritning.

3D Studio Max ger bara visualiseringar/renderingar.

KOMMUN; KIRUNA KOMMUN
Hans Utstrand, MSA/SAR, stadsarkitekt Kiruna

Hur arbetar du/ni med 3D-modeller idag?
Jag koper tjansten av ett 3D-foretag som standigt &r uppdaterad pa det senaste inom 3D.

Hur ser du/ni pa 3D-visualisering som en del av designprocessen?

Det ger en kvalificerad bil av hur projektet kommer att se ut innan det ar fardigt, och att man pa
detta vis kan foérandra och forbattra arbetet i ett tidigt skede.

Hur paverkas din designprocess av olika visualiseringar i olika skeden?

Genom att visa vilken kraft och mojlighet detta verktyg kan erbjuda marknadsfora detta och
pavisa att dessa kostnader inte r kostnader utan i sjalva verket intdkter som ger ett avsevart
battre slutresultat.

Hur 6nskar du/ni arbeta med 3D-modeller i framtiden?

Sa mycket som projektet tillater. Arkitekten skall ha mojlighet att arbeta konsekvent under
projektet tiden och inte bara initialt.

Hur kan man arbeta med 3D-modellen fran idé till fardig byggnad?

Genom att gora ett bra jobb i arkitektens 3D-modell vilket innebar att det blir bade I6nsamhet
och god gestaltning i projektet samt att man kan dokumentera och marknadsféra detta i samband
med projektets avslutande.
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STADSBYGGNADSKONTOR: STADSBYGGNADSKONTORET | GOTEBORG
Arvid Forsberg, 3D-visualiserare

Hur arbetar du/ni med 3D-modeller idag?

Vi har en 6-7 olika visualiseringssystem och pipelines idag. Drygt halften av dessa &r
realtidssystem. Var primaéra visualiseringsprocess ar att vi modellerar en dynamisk stadsmodell
av Goteborg i ESRI CityEngine. Den modellen anvénder planarkitekter i sitt arbete och den
modellen uppdateras varje vecka. Vi kan ocksa fa in mer fardiga modeller fran arkitekter. Dessa
maste ibland optimeras for antingen realtidssystem eller fér rendering. Om specifika byggnader
eller infrastruktur behovs byggas upp sa ar det antingen via AutoCAD eller andra program. Jag
anvander primart Maya foér modellering, animation och visualisering. Jag renderar med Arnold
(MtoA) Renderer, Octane Render Standalone/Maya och Corona (MayaToCorona). Néar det inte
ska renderas utan upplevas i realtid/ VR sa laddar jag istéllet in materialet i Unreal Engine 4.

Hur ser du/ni pa 3D-visualisering som en del av designprocessen?

Visualisering &r en vital del av designprocessen och underlattar for bade Plan- och
Byggavdelningen i huset. Med den sa kan vi t.ex. tidigare hitta eventuella problem med en design
och efter en handfull iterationer sa kan vi lattare na en slutgiltig design.

Hur paverkas din designprocess av olika visualiseringar i olika skeden?

Designprocessen blir enklare och effektivare med hjalp av visualisering. Jag arbetar oftast
tillsammans med de som haller i designen, sa jag &r en del av designprocessen och haller séllan i
dess helhet.

Hur 6nskar du/ni arbeta med 3D-modeller i framtiden?

Vi arbetar redan en del med AR, VR och mobil visualisering. Jag tror dock att vi kommer vara
annu mobilare i framtiden och att vi kommer att arbeta annu mer med dessa. Intresset och
anvandandet av 3D-skrivare kommer ocksa att 6ka. Jag ar ett stort fan av PBR i realtidssystem,
t.ex. Unreal Engine 4, och tror (och hoppas) att jag kan gora allt fler realtidsvisualiseringar i
3D-motorer. Nar man kan fa fysiskt korrekt rendering i realtid (och fa fotorealistiska virtuella
varldar) och slippa rendera det till bildsekvenser etc. sa blir den visualiseringsprocessen enklare,
effektivare och roligare. Nasta steg efter det ar ju mobil realtidsvisualisering. Vi ar redan dar idag,
men det kanske blir var priméra pipeline i framtiden.

Hur kan man arbeta med 3D-modellen fran idé till fardig byggnad?

Vart arbete i CityEngine har andrat om hur vi arbetar med modeller. Ingenting ar statiskt langre
och man kan skissa pa ett satt som inte gick tidigare. Jag var med i en webinar med ESRI om detta
forra aret och dar kan du se och hora lite mer om hur vi arbetar. Hela webinaren ar intressant, men
jag pratar annars de forsta 21 minuterna. https://www.youtube.com/watch?v=YrXR4yy88zA
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BELYSNINGSKONSULT: WENNERBEG + WENNERBERG
Peter Wennerbeg, belysningskonsult

Hur arbetar du/ni med 3D-modeller idag?
Genom Arcitec och andra kompetenta arkitekter.

Hur ser du/ni pa 3D-visualisering som en del av designprocessen?

Jag ser endast fordelar med visualisering och som en sjélvklarhet.
Det gar att askadligora ljus pa ett naturligt satt for inblandade i projektet, vilket varit omojligt i 2D.

Hur paverkas din designprocess av olika visualiseringar i olika skeden?

Detaljer, ljus och material askadliggors tydligt i 3D-modellen vilket ger mojlighet att paverka i
samtliga skeden.

Hur 6nskar du/ni arbeta med 3D-modeller i framtiden?
Att alla som samverkar i projektet arbetar i samma visualiseringssystem sa att allt blir visualiserat.

Hur kan man arbeta med 3D-modellen fran idé till fardig byggnad?
Endast kompetens och fantasi hos den som visualiserar satter gréanserna.

ARKITEKTKONTOR 1: WESTER + ELSNER ARKITEKTER
Lars Wester, arkitekt SAR/MSA, delagare

Hur arbetar du/ni med 3D-modeller idag?

Vi anvander 3D-modeller i vart dagliga arbete fran skisser till presentationer.

| tidiga skeden genom enkla modeller i Archicad och Sketch up.

| senare skeden i Archicad och efterbehandling Photoshop.

Till presentationer, high-end bilder, lagger vi ofta ut arbetet pa underkonsult med var Archicad-
modell som bas.

Hur ser du/ni pa 3D-visualisering som en del av designprocessen?

En viktig del da manga av vara kunder inte kan lasa ritningar.
Dock blir bilden |att den verklighet som kunden forvantar sig men i ett for tidigt stadie. Redan idag
anvander vi mycket 3D internt for vid skissarbetet.

Hur paverkas din designprocess av olika visualiseringar i olika skeden?

| tidiga skeden blir bilderna for exakta, ser fardiga ut. En hel del kunder tycker att vi ska jobba mer
med pennan sa att det inte ser sa fardigt ut.

| senare skeden blir visualiseringarna viktiga arbetsredskap men kostar for mycket att anvanda
kontinuerligt. Blir ofta bara till slutpresentationen.

| presentationer ar bilderna mycket viktiga. Men de blir |4tt intetsdgande och likformiga oberoende
av vem som ritat.
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Hur 6nskar du/ni arbeta med 3D-modeller i framtiden?

For tidiga skeden skulle jag 6nskat 3D som inte ser fardiga ut, som ar lattare att anvanda for alla,
inte sa exakta och som blir snyggare, mer skissméssiga i sina slutprodukter. For senare skeden vill
jag kunna fortsatta med enkla skisser i 3D istallet for att forsoka beskriva allt i planer, sektioner
och fasader. | presentationer tror jag att den fotorealistiska bilden ar har fér att stanna.

Kunderna ar inte beredda att lagga ner sa mycket pengar pa stéandiga bilder som behovs. Detta ar
ett problem da en bild kostar mer an vad kunderna forstar.

Hur kan man arbeta med 3D-modellen fran idé till fardig byggnad?

Det ar sdkert mojligt att jobba med 3D hela vagen igenom. Men just nu ar det ett mycket stort
kostnadsfokus i vart arbete. Kunderna ar ocksa mer okunniga om byggprocessen och vara
kostnader an tidigare. Vi blir ocksa utbytta undervdgen och da &r det inte sakert att 3D-modellen
kommer med pa ett naturligt satt. Vart arbete styrs fortfarande till stor del av de tekniska
konsulterna och deras program.

ARKITEKTKONTOR 2: ARKITEKTSTUDION
Bjorn Sahlqvist, arkitekt MSA SAR SIR, dgare

Hur arbetar du/ni med 3D modeller idag?

Anlitar en och samma, utomstaende, konsult med sarskild inriktning pa 3D modellering. Storsta
fordelen, forutom att man alltid har tillgang till senaste nytt i branschen, &r att man lar kdnna
varandra och arbetar samman som ett team.

Viktigast ar att vederborande har forstaelse for tillblivelseprocessen och da helst sjalv &r arkitekt.
Kontoret foredrar att arbeta med arbetsmodeller i tidiga skeden och da blir samarbetet mellan
modellor och oss sjalva, sida vid sida vid skdrmen, &n mer patagligt.

Hur ser du/ni pa 3D-visualisering som en del av designprocessen?

Styrkan med modelleringsarbetet ligger bl.a. i att man redan pa skisstadiet kan framstalla
"ramodeller” och darmed pa ett tidigt stadie fungerar som ett underlag/hjalpmedel att styrka
alternativt stjalpa den inslagna vagen.

Frestelsen till forskdnande bilder med lyckliga, glada stereotypa méanniskor i soldis beskriver inte
verkligheten som den ar utan @mnat att locka saval beslutsfattare som den vanliga betraktaren till
positiva tankar vilket inte sallan visar sig vara bedragligt.

3D-visualiseringar har kommit att bli en vasentlig del av en projektpresentation dar saval
uppdragsgivare, entreprendr som byggaren pa arbetsplatsen bereds helt andra mojligheter att
forsta det slutliga resultatet. Det som forr visades som fysiska modeller i trg, plast alt papp, har
alltmer ersatts av 3D-animationer.

Hur paverkas din designprocess av olika visualiseringar i olika skeden?

Ratt utfort ger dagens modelleringsteknik en arligare bild av verkligheten med mojlighet att se
objektet/problematiken ur ett flertal infallsvinklar inplacerat i sitt ratta sammanhang.

Hur 6nskar du/ni arbeta med 3D-modeller i framtiden?

Dagens mojlighet att medels laserteknik framstalla fysiska 3D-modeller som ytterligare
komplement till 3D-animationer ger arkitektens formpalett an vidare mojligheter.
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Hur kan man arbeta med 3D-modellen fran idé till fardig byggnad?

Detta ar i hogsta grad en kultur och politikerfraga som avspeglar sig redan i skolvéasendet,

allt ifran den obligatoriska skolan dar minimeringen av @mnet bild &r ett faktum till universitet
och hogskolor dar avsaknad och forstaelsen av @mnet arkitektur som konstart raderats bort.
Lararkraften ar ofta internrekryterad utan praktisk erfarenhet fran det praktiska arbetslivet och
avstandet mellan skola och verksamma arkitektkontor har bara 6kat.

En trog och ryckig initial planlaggningsprocess dar entreprendren over tid har fatt den verkliga
och reella makten har inte kommit att underlatta arkitektens roll. Historiskt kallas byggnadskonst
tillsammans med maleri och skulptur for de skdna konstarterna som har det gemensamt att
de talar till 6gat pa samma satt som musiken talar till 6rat. Det racker att ta sig 6ver sundet

till Danmark for att pa nara hall studera hur arkitekten har ett helt annat inflytande pa hela
byggprocessen, fran forsta skiss till fardig byggnad.
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3.5 Sammanfattning av intervjuer

HUR ARBETAR DU/NI MED 3D-MODELLER IDAG?

Byggbolag
Volymstudier som utvecklas med projektet.

Fastighetsbolag
Visualiserar tidigt i projekt, reviderar bilderna allt eftersom projekten utvecklas.

Stat/samhallsbyggare
3D-modeller gor det som ska astadkommas mycket tydligare.

Teknikkonsult

forsoker att introducera 3D tidigt i alla processer for att fa en uppfattning i 3D angaende volymer,
hojder, anslutningsproblem etc. Utgangspunkten &r oftast att anskaffa en bra grund med lamplig
noggrannhet.

Kommun
Koper tjansten av 3D-féretag som ar uppdaterade pa det senaste inom 3D.

Stadsbyggnadskontor

Har en 6-7 olika visualiseringssystem och pipelines idag. Drygt halften av dessa éar realtidssystem.
Var primara visualiseringsprocess ar att vi modellerar en dynamisk stadsmodell av G6teborg i
ESRI CityEngine. Den modellen anvander planarkitekter i sitt arbete och den modellen uppdateras
varje vecka. Vi kan ocksa fa in mer fardiga modeller fran arkitekter. Dessa maste ibland optimeras
for antingen realtidssystem eller for rendering. Nar det inte ska renderas utan upplevas i realtid/
VR sa laddar jag istallet in materialet i Unreal Engine 4.

Belysningskonsult
Lagger ut visualisering pa underkonsulter. Forsoker att anvanda 3D-modellen i samtliga faser.

Arkitektkontor 1

Vi anvander 3D-modeller i vart dagliga arbete fran skisser till presentationer.

| tidiga skeden genom enkla modeller i Archicad och Sketch up.

| senare skeden i Archicad och efterbehandling Photoshop.

Till presentationer, high-endebilder, skickar vi ofta bort med var modell som bas.

Arkitektkontor 2
Kontoret foredrar att arbeta med arbetsmodeller i tidiga skeden och da blir samarbetet mellan
modellor och oss sjalva, sida vid sida vid skarmen, an mer patagligt.
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HUR SER DU/NI PA 3D-VISUALISERING SOM EN DEL AV DESIGNPROCESSEN?

Byggbolag

Essentiell. Till vardags ser vi allt tredimensionellt med vara 6gon, och det vi planerar att bygga
skall egentligen sjalvklart ocksa betraktas med samma "synteknik” for att kunna upplevas i sin
rattvisa skepnad. De tekniska utmaningarna ar stora i verkligheten nar man kompromisslost skall
folja en arkitekts anvisningar i 2D och text. En skarp 3D bild déljer inget, och man kan i ett tidigt
skede se saker som kan férhindras/andras.

Fastighetsbolag

For enskilda byggnader fungerar 3D bast. For stora stadsbyggnadsprojekt kanns det mer
intressant att kombinera med en fysisk modell.

Stat/samhallsbyggare

Vardefullt med 3D-visualisering i denna process. Fordelen ar att det blir mycket enklare att snabbt
fa en uppfattning om vad olika [6sningar innebar och hur det kommer att se ut i verkligheten.

Teknikkonsult

Optimalt &r att bygga upp allt i 3D fran bérjan. Grundmodell med alla forutsattningar, helst ocksa
under mark. Ovarderligt for att diskutera utformning successivt.

Kommun

3D ger en kvalificerad bil av hur projektet kommer att se ut innan det ar fardigt, detta leder till att
man kan fordndra och forbattra arbetet i ett tidigt skede.

Stadsbyggnadskontor

Visualisering &r en vital del av designprocessen och underlattar for bade Plan- och
Byggavdelningen. Med den sa kan vi t.ex. tidigare hitta eventuella problem med en design och
efter en handfull iterationer sa kan vi lattare na en slutgiltig design.

Belysningskonsult

Ser endast fordelar med visualisering och som en sjalvklarhet. Gar att askadligéra ljus pa ett
naturligt satt vilket varit omaijligt i 2D.

Arkitektkontor 1

En viktig del da manga av vara kunder inte kan lasa ritningar. Anvander mycket 3D internt for vid
skissarbetet. Dock blir bilden l&tt den verklighet som kunden férvantar sig men i ett for
tidigt stadie.

Arkitektkontor 2

3D-visualiseringar har kommit att bli en vasentlig del av en projektpresentation dar saval
uppdragsgivare, entreprendr som byggaren pa arbetsplatsen bereds helt andra mojligheter att
forsta det slutliga resultatet.
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HUR PAVERKAS DIN DESIGNPROCESS AV OLIKA VISUALISERINGAR | OLIKA SKEDEN?

Byggbolag

Ar inte n6jd med den rddande situationen dar arkitekten kommunicerar i 2D. Vill arbeta kreativt
med 3D i utvecklingsprocessen, vilket inte sker i dagslaget. Designprocessen paverkas inte mycket
av 3D-visualiseringarna som endas anvands for presentation.

Fastighetsbolag

Maojligheten att prova tidigt for att skapa ar mycket viktigt. Visualiseringen ar ett mycket bra
verktyg for att fa in tidiga synpunkter. Ger mojlighet att forandra tidigt i processen nar "misstagen”
inte kostar lika mycket att justera.

Stat/samhallsbyggare

Samradet med olika intressenter och allménhet blir mycket effektivare och vi kan lattare ta till vara
synpunkter och forbattringsférslag och arbeta in dem i 16sningen.

Teknikkonsult

3D blir ett arbetsséatt, dar man kan gora enkla skisser som sedan kan studeras utférligt i olika
vinklar. Successiv detaljering av projektet.

Kommun

Visualiseringens kostnader ar inte kostnader utan i sjalva verket intakter som ger ett avsevart
battre slutresultat.

Stadsbyggnadskontor
Designprocessen blir enklare och effektivare med hjalp av visualisering.

Belysningskonsult

Detaljer, ljus och material askadliggors tydligt i 3D-modellen vilket ger mojlighet att paverka i
samtliga skeden.

Arkitektkontor 1

| tidiga skeden blir bilderna fér exakta, ser fardiga ut. | senare skeden blir visualiseringarna
viktiga arbetsredskap men kund upplever kostnaden fér dyr for att man ska kunna anvanda 3D
kontinuerligt. Blir ofta bara till slutpresentationen.

Arkitektkontor 2

Ger mojlighet att se objektet/problematiken ur ett flertal infallsvinklar inplacerat i sitt
ratta sammanhang.
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HUR ONSKAR DU/NI ARBETA MED 3D-MODELLER | FRAMTIDEN?

Byggbolag

Projekteringsgruppen delar gemensam 3D plattform och visualiserar byggnaden gemensamt
fran start till mal. | olika avseenden men i en delad 3D samsyn. Ta bort all 2D-CAD och endast
arbeta i 3D-CAD. Arbeta i en 3D miljéer som synkar med andra. Viktigt att enkelt kunna ga ini
3D-modellen och syna varje horn av byggnaden é&r viktigt.

Fastighetsbolag
Vill borja jobba med filmmaterial med 3D som bas.

Stat/samhallsbyggare

Arbeta mer konsekvent med 3D-modeller sa att allt material ateranvands fran skede till skede
utan informationsforluster. Och att samma material som anvéands i designprocessen ocksa
anvands i kommunikationen utat.

Teknikkonsult

Forbattra processen sa att man kan férfina 3D-modellen med samma program och parallellt ta
ut ritningar.

Belysningskonsult
Alla som samverkar i projektet arbetar i samma visualiseringssystem sa att allt blir visualiserat.

Kommun
Arkitekten skall ha mojlighet att arbeta konsekvent hela tiden i projektet och inte bara initialt.

Stadsbyggnadskontor

Jag tror att vi kommer vara dnnu mobilare i framtiden. Intresset och anvéandandet av 3D-skrivare
kommer ocksa att 6ka. Jag &r ett stort fan av realtidssystem, t.ex. Unreal Engine 4, och tror att jag
kan gora allt fler realtidsvisualiseringar i 3D-motorer. Nar man kan fa fysiskt korrekt rendering i
realtid (och fa fotorealistiska virtuella varldar) och slippa rendera det till bildsekvenser etc. sa blir
visualiseringsprocessen enklare, effektivare och roligare. Nasta steg ar mobil realtidsvisualisering.
Vi ar redan dar idag, men det kanske blir var priméra pipeline i framtiden.

Belysningskonsult

Alla som samverkar i projektet bor arbetar i samma visualiseringssystem sa att allt
blir visualiserat.

Arkitektkontor 1

For tidiga skeden skulle jag 6nska 3D-modeller som inte ser fardiga ut. For senare skeden vill jag
kunna fortsatta med enkla skisser i 3D istéllet for att férsoka beskriva allt i planer, sektioner och
fasader. | presentationer tror jag att den fotorealistiska bilden ar har for att stanna.

Arkitektkontor 2

Vill anvanda laserteknik for att framstalla fysiska 3D-modeller som ytterligare komplement till
3D-animationer i sin formpalett.
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HUR KAN MAN ARBETA MED 3D-MODELLEN FRAN IDE TILL FARDIG BYGGNAD?

Byggbolag

Ett stallningstagande man behover ta, att ta fram alla de fordelar som det fér med sig att arbeta
med 3D, det &r sa manga faktorer som vager fér det. Sen maste man strava efter att vara
konsekvent och att finna en samarbetsgrupp av projektérer som stravar efter

samma arbetsmetodik.

Fastighetsbolag

Som ett verktyg och bas for ett dialogarbete. Analysera och testa synpunkterna for att i nasta lage
aterkoppla med ett bearbetat forslag. Detta bygger stort engagemang till projektet!

Stat/samhallsbyggare

Med BIM kan all information om material, vikt, kostnader osv. knytas till 3D-modellen sa att man
far informationen samlad pa ett stélle. Detta borde spara bade tid och kostnader, och hoja kvalitén
pa var externa kommunikation och vart samrad.

Teknikkonsult
Optimalt &r att kunna rita, visualisera och sedan ta ut ritningar med samma program.

Kommun

Genom att arbeta i arkitektens 3D-modell. Detta innebar att det blir bade I6nsamhet och god
gestaltning i projektet.

Stadsbyggnadskontor

Vart arbete i CityEngine har andrat om hur vi arbetar med modeller. Ingenting ar statiskt langre
och man kan skissa pa ett satt som inte gick tidigare.

Belysningskonsult
Endast kompetens och fantasi hos den som visualiserar satter granserna.

Arkitektkontor 1

Det ar mojligt att jobba med 3D hela vagen igenom. Men just nu ar det ett mycket stort
kostnadsfokus. Vi blir ofta utbytta undervagen och da &r det inte sakert att 3D-modellen kommer
med pa ett naturligt satt. Vart arbete styrs fortfarande till stor del av de tekniska konsulterna och
deras program.

Arkitektkontor 2

Detta &r i hogsta grad en kultur och politikerfraga som avspeglar sig redan i skolvasendet.
En trog och ryckig initial planldggningsprocess dar entreprendren over tid har fatt den verkliga och
reella makten har inte kommit att underlatta arkitektens roll.
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3.6 Slutsatser fran intervjuer

Arbetet med 3D-modeller idag.

Samtliga tillfragade vill arbeta eller arbetar med 3D-modeller fran tidiga stadier till fardig byggnad.
Modellernas detaljering bor utvecklas med projektet. Det &r viktigt att den som bygger modellen
har forstaelse for arkitektur.

3D-visualisering som en del av designprocessen.

Visualisering ar en vital del av designprocessen. 3D-modellen &r ett viktigt verktyg for att
askadligora saker som ar svara att beskriva med hjalp av 2D och text samt tydliggor eventuella
problem pa ett tidigt stadie. 3D bilden kan l4tt bli for verklighetstrogen och dérmed lasa designen
vid ett tidigt alternativ. Darfor ar det viktigt att successivt utveckla modellens detaljeringsniva.

Designprocessens paverkan av 3D.

Detaljer, ljus och material askadliggors tydligt i 3D-modellen och tekniken visar tydligt
problematiken i sitt ratta sammanhang. Samradet med olika intressenter och allmanhet blir
mycket effektivare och man kan lattare ta till vara synpunkter och férbattringsforslag for att arbeta
in i designen. 3D som arbetsséatt ger mojlighet att studera flera alternativ. Slutkund upplever ofta
att 3D ar for dyrt for att det ska anvéndas kontinuerligt. Darfor ar det viktigt att informera om att
kostnaden for 3D ar i sjalva verket intdkter som ger ett battre slutresultat.

3D-modeller och framtiden.

Tillfragade vill arbeta mer konsekvent med 3D fran idé till fardig byggnad. | vissa fall till och med
exkludera 2D handlingar. Det ar viktigt att visualiseringssystemen synkar med varandra och att
man kan arbeta i en och samma modell varifran allt underlag i projektet hamtas. Arkitekten skall
ges mojlighet att arbeta konsekvent genom hela projekttiden och inte bara initialt.

3D-modellen fran idé till fardig byggnad.

Det kréavs ett stallningstagande inom branschen och bland politiker att lata arkitekten/arkitektens
modell styra projektet genom hela dess livslangd.

For att na dit krévs att man pavisar den grafiska 3D-modellens férdelar dels gestaltningsméssigt
dels lonsamhetsmassigt sa att fokus gar fran dess kostnader. En annan viktig aspekt for att na
malet ar att arkitektens 3D-modell &r dynamisk och kompatibel med 6vrigas samt att man ska
kunna rita, visualisera och sedan ta ut 2D handlingar ur samma modell.

Nasta sida

Hamnen i med Marseille med sin
reflekterande paviljong och den
gamla bebyggelsen.
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3.7 Studieresa till Marseille

Resans mal har varit att se hur en satsning pa arkitektur och kultur kan paverka en stad och ett
samhalle positivt samt att besoka tre arkitektoniska verk dar 3D visualisering varit eller hade

varit ett stort hjalpmedel for gestaltningen. Objekten jag valt att besoka ar Zaha Hadid Architects
huvudkontor for CMA CGM, hamnomradet Marseille Vieux Port av Foster + Partners samt Le
Musée des Civilisations de I'Europe et de la Méditerranée (MuCEM) av Rudy Riciotti. Jag har valt
projekten med hansyn tagen till komplexa volymer, ljus och material. Projektens mix representerar
detta pa ett bra satt och arbetsmetoden dynamisk visuell design gar med fordel att applicera pa
samtliga.

Marseille ar Frankrikes aldsta stad ligger i Provence. Hér ligger Frankrikes stérsta medelhavshamn
for civilt andamal, med farjetrafik till Nordafrika, Italien och Spanien.

Utsedd av EU var Marseille 2013 europeisk kulturhuvudstad, vilket gav en majlighet att visa upp
och utveckla stadens kulturliv.

Marseille hade innan utnamningen till kulturhuvudstad ett daligt rykte med hog kriminalitet. Efter
satsningen pa kultur, arkitektur och tillganglighet i har detta rykte successiv raderats. Staden har
idag en intressant blandning av gammalt och nytt med en fri tillganglighet till vattnet bade fysiskt
och visuellt som kanns naturlig. Marseille har lyckats uppna det som de stoltserade med infor
kulturhuvudstadsaret 2013. — From Crime to Culture?
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ZAHA HADID ARCHITECTS

Tour French Line, CMA-CGM’s huvudkontor
Marseille 2005 - 2010

Zaha Hadid, ir en irakisk-brittisk dekonstruktivistisk arkitekt. Ar 1979 grundade hon sitt London
baserade arkitektkontor.

| november 2004 valdes Zaha Hadid att utforma huvudkontor for CMA-CGM, ett fransk
fraktcontainer féretag i Marseille, som vetter mot havet. Byggnad &r utformad likt en metallisk
b6jd bage som langsamt lyfter och accelererar mot skyn med sin dramatiska vertikala geometri
och sina revolutionerande former. Med sina 143 meter och 33 vaningar bildar byggnaden en
inkorsport till staden fran bade land och hav. Ett ikoniskt vertikalt element som interagerar med
Marseille. Konstruktionen bestar av ett hog rest torn med kontor, och en lag del med offentliga
funktioner som ett auditorium, restauranger, ett stort akvarium och ett sjéfartsmuseum. Den bla
glasfasaden, med tva sluttande rutschkanor, gér byggnaden elegant, flytande och skulpturala.
"Tour French Line” som byggnaden &r stadens hogsta byggnad. Beldget pa en liten landremsa,
inklamd mellan infrastruktur, ar det en del av den stora sanerings planen fér Marseilles vy

mot vattnet.

MINA REFLEKTIONER

Zaha Hadid anvande 3D-CAD for att ta fram och redovisa "Tour French Line” organiska

former. Dess komplexa geometri och konstruktion med manga dubbelkrékta ytor maste ha
tredimensionella handlingar foér att kunna redovisas. Endast 2D-CAD och text hade varit
otillrdckligt och betraktaren hade utsatts for stora utmaningar for att tolka handlingarna. En
komplex form kommer inte av sig sjalv. Hadid’s kontor maste ha haft stor hjalp av 3D tekniken
nar de modellerade up den skulpturala formen bade internt och externt i sin kommunikation med
bestallare och entreprendrer. Den grafiska 3D modellen maste dven ha varit ett bra underlag for
konstruktionen vars komplexitet 6kar med formens. Reflekterande ytor ar enkla att beskriva i 3D.
| tornets blafargade glasytorna speglas himlen, staden och vattnet nedanfér nagot som hade varit
omojligt att redovisa utan 3D teknik. En sa hog byggnad av glas paverkar sin omgivning bade med
skuggor men dven med reflektioner. 3D tekniken mojliggdr pa ett enkelt satt analyser av detta.
Hadid’s arkitektur i Marseille med sina skulpturala former &r ett bra exempel pa byggnation som
antagligen inte till sa stor del hade blivit verklighet utan 3D teknik.

Nasta sida
"Tour French Line"

Bild fran bok, Zaha Hadid |"intégrale.
Hadid anvander sig av 3D-modellen for
att skapa sina skulpturala byggnader.

Detaljbild, komplexa volymer, ljus och

reflextioner studeras i den gestaltande
3D-modellen.
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FOSTER + PARTNERS

Marseille Vieux Port
Marseille 2011 - 2013

Den brittiska arkitekten Norman Foster och grundaren av arkitektkontoret Foster + Partners.
Norman Foster arbetade mycket med geometrisk arkitektur och da framférallt triangeln. En
geometrisk form som kan ses i manga av Fosters verk som till exempel 30 Gurkan i London,
British Museum och tunnelbanestationen Canary Wharf, fér att namna nagra. Stilen som

brukar namnas i samband med Foster ar British hi-tech som kdnnetecknas av vélarbetade och
raffinerade detaljer. Under varen 2009 beslutade Stockholms stad att Foster + Partners och Bergs
arkitektkontor forslag till Nya Slussen var det bast lampade.

Marseilles Vieux Port ar en av de stora Medelhavshamnarna, men med tiden denna
varldsarvslistade plats blivit otillgéngliga for fotgangare och har skurits av fran livet i staden.
Foster’s nya plan atertar stadens kajer som ett medborgerligt utrymme, skapar nya informella
motesplatser for forestallningar och handelser och ta bort trafiken. Detta sammantaget skapar en
trygg, halvt bilfri offentlig sfar. Utvidgning av utrymme for fotgédngare samt nya plattformar over
vattnet har ersatt sjobodarna pa kajerna. Landskapsplanering, som utvecklats med

Michel Desvigne, innehaller en ny blek granit yta. Planteringarna har hallits till ett minimum: till
forman for slitstarka, grovt texturerade material som lampar sig val for hamnomradet. Designen
har eliminerat trottoarkanter och férandringar i niva for att forbattra tillgangligheten. For att
maximera flexibiliteten har flyttbara gjutjarns pollare anvéands. Genom att anvanda enkla medel,
har utrymmet férbattras med sma, diskreta paviljonger for evenemang, marknader och speciella
tillfallen. Pa den framstaende 6stra kanten av hamnen, har ett dramatisk vaderskyddand likt ett
blad av reflekterande rostfritt stal bildat en flexibel event paviljong. Dess 46 ganger 22 meters
tak stods med slanka pelare och &r 6ppet pa alla sidor. Takets polerade, speglad yta reflekterar
den omgivande hamnen och den gamla bebyggelsen. Taket smalnar av mot dess kanter, vilket
minimerar dess profil och minska strukturen visuella paverkan.

MINA REFLEKTIONER

Den raffinerade paviljongen av Foster + Partners har blivit en samlingsplats for stadens invanare,
besokare och olika evenemang som inte séallan ar spontana. Den gamla bebyggelsen paverkas
inte av den slanka och reflekterande formen som snarare forstarker sin omgivning i stallet for att
skymma den. Att kunna visa denna till synes enkla form med hjalp av 3D visualisering kanns som
en forutsattning och sjalvklarhet. De reflekterande ytorna hade varit omojliga att visualisera pa
ett annat vis och mdjligheten att ta ut vyer fran olika betraktelsepunkter maste varit till stor hjalp
under gestaltningen. En sa minimalistisk och raffinerad byggnad dar gestaltningen bygger pa att
inte ta plats utan snarare hoja upp det omkringliggande ar svar att beskriva med endast 2D och
text. Foster + Partners anvande sig av beskrivande fotomontage for att redovisa sin paviljong.

Nasta sida

Eventpaviljongen. Takets polerade,
speglad yta reflekterar den omgivande
hamnen och den gamla bebyggelsen.
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RUDY RICIOTTI

Le Musée des Civilisations de I'Europe et de la Méditerranée (MuCEM)
Marseille 2011 - 2013

Den franske arkitekten Rudy Ricciotti mottog franska Grand prix national d'Architecture ar 2006.

Etnografiska museet i Marseille invigdes 2013. Museet ar ett folklivsmuseum med inriktning

pa Europa och pa medelhavsomradet. Museet bestar av renoverade befintliga byggnader inom
fastningen Fort Saint-Jean med bland annat utstallningsutrymmen, vilka ar férbundna genom en
130 meter lang gangbro med en nybyggd utstallningsbyggnad pa kajen. Fristaende bredvid den
nya utstallningsbyggnaden star en skulptural kontorsdel. Arkitekturen kannetecknas av enkla
geometriska former med en tydligt redovisad konstruktion. Den nybyggda kubistiska museet &r
uppbyggt i lager pa lager dar ett organiskt raster leder in ljuset och skapar skuggverkan. Gang
bron som férbinder det nya med det gamla fungerar ocksa som en tydlig lank dem emellan.
Kontorsdelen som &r placerad pa en vattenspegel balanserar och tamjer granser fér vad som &r
mojligt.

MINA REFLEKTIONER

Ur ett 3D perspektiv slas jag av vikten att kunna visa byggnaderna dels i staden men dven hur

de upptrader i olika ljus under dygnet. Att i 3D kunna visa skuggverkan av byggnader och raster
dagtid och hur de belyses kvallstid kanns vitalt. Vattnets ndrvaro 6kar ocksa spanningen och
intresset for att se hur byggnaderna speglar sig. Projekt av denna storlek paverkar sjélvklart staden
och dess karaktar. Har vill man se hur volymerna ter sig i férhallande till varandra, mot det gamla
samt hur de tillfor stadsbilden. Att visa ovanstaende endast med hjalp av 2D handlingar skulle inte
gora arkitekturen rattvisa. Med hjalp av en grafisk 3D-modell har arkitekten kunnat studera just
detta. Ljus, materia och formers paverkan, alltsa det som bygger arkitekturen.

SLUTSATSER STUDIERESA

Att arbeta i 3D-modell har varit ett viktigt hjalpmedel i samtliga besdkta projekt. Att kunna
skulpturera upp de komplexa geometrierna ar maste varit ett viktigt hjalpmedel dels for val av
design men aven for att kommunicera med entreprendrer, beslutsfattare och allmanhet. Ljus och
materialstudier har varit vitala i projekten och den grafiska 3D-modellen maste ha spelat en viktig
roll for att kommunicera och valja alternativ. Teknik och arkitektur har fatt ga hand i hand och
starkt varandra i de olika projekten, arkitekterna har av konsekvensen i detaljutformningen att
déma medverkat fran idé till fardig byggnad.

Nasta sida

Etnografiska museet i olika ljus.
Byggnadens raster interagerar med
ljusets skiftningar under dagen.
3D-modellen maste ha varit ett bra
hjalpmedel for att analysera bade
dagsljus och artificiellt ljus.
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4 DYNAMISK VIRTUELL DESIGN SOM ARBETSPROCESS

4.1 Modell arbetsprocessen

Modellen beskriver arbetsflodet for Dynamisk Virtuell Design. | centrum ar arkitektens grafiska
modell som ar den for stadiet mest uppdaterade, harifran utgar 6vrigt arbete. Inkommande och
utgaende information gar alltid via arkitektens 3D-modell. Teknikkonsulters uppdateringar tas

in for att analyseras ur ett arkitektoniskt perspektiv. For att detta ska vara maojligt kravs dels att
arkitektens programvara ar kompatibel med 6vrigas men aven att man har en gemensam fér alla
i projektet atkomlig plattform for information.

) B

TERRANGMODELL

VEGETATION _ 7 3D-OBJEKT 3D-DETALJER
\ -

LJUS- OCH MATERIALSATTNING

’

k

BIM OCH KONSTRUKTION 2D-HANDLINGAR
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4.2 Koncept- och designfasen

Att skissa i en 3D-modell medger att arkitekten snabbt kan testa volymer gentemot varandra.

| realtid kan hen ur samma bildvinkel se hur olika volymer paverkar arkitekturen. Bildvinklarna &r
oandliga och det ar |att att skifta perspektiv och betraktelsepunkter. Med korrekta dimensioner far
arkitekten dven ett battre beslutsunderlag an genom att enbart skissa for hand.

For att kunna skissa och gestalta kravs det av arkitekten att hen beharskar sitt arbetsverktyg
obehindrat i sitt sokande. Det &r viktigt att hen véljer ett arbetsverktyg som inte hdmmar den
kreativa processen och som inte kraver for stor exakthet eller initial arbetsinsats. Att valja en
programvara som med en |ag initial troskel &r en forutsattning for att kunna utreda sd manga
alternativ som mojligt.

Olika programvaror ar bra pa olika saker. Vissa ar bra pa att framstélla ritningar och handlingar
andra pa att skapa bild och en tredje pa att ta fram BIM-objekt. Gemensamt for de flesta &r att det
gar att exportera och importera objekt i standard format s& som obj, fbx, dxf, 3ds. Detta gor det
mojligt att anvanda sig av det verktyg som passar bast for anvandaren och projektet, men aven for
den specifika projektfasen.

Programvaror utvecklade for spel och underhalining leder utvecklingen gallande modellering,
texturering och ljussattning samt framtagning av bild, film och VR. Verktygens modellerings
granssnitt ar utformade for att pa ett intuitivt och enkelt satt ta fram komplexa volymer och
organiska former. Exempel pa programvaror &r 3D-studio max och LightWave 3D.

Ljus och material ar viktiga byggstenar fér arkitekturen och bilden av projektet som ska
kommuniceras. Generellt sa ligger programvarornas interna renderare inte i framkant géllande
detta. Att komplettera med en extern renderare ar oftast nédvandigt for att kunna gora fysiskt
korrekta studier.

| arbetsprocessen ar det darfor viktigt att arkitektens valjer ett arbetsredskap som dels &r latt och
smidigt att arbeta i, dels ar kompatibelt med kompletterande verktyg, men som ocksa ger en sa
rattvis bild av arkitekturen som maijligt.

For att kunna testa arkitekturen i ett sammanhang krévs en terrdngmodell av omradet eller
tomten dar byggprojektet ska appliceras. En digital terrang modellen genereras fran inscannat
material eller genom att dra ut 2D-kurvor i hojdled. Terrangmodellen féljer med genom det olika
projektfaserna och kan sedan materialsattas och textureras eller draperas med ett flygfoto. |
terrangmodellen kan senare vegetation laggas in som objekt eller som texturerade polygoner.
Tiden for att tar fram en digital terrdng modell jamfort med att bygga en fysisk &r oftast en brakdel
och den digitala ar betydligt enklare att revidera.

Nasta sida

Bild ur konceptuell 3d-modell
Fridaskolan i G6teborg,
Arcitec 2012.
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| den digitala terrangmodellen kan arkitekten zooma in och ut i oandlighet samt réra sig fritt

och till skillnad fran en fysisk modell kan man pa ett enkelt s&tt réra sig i modellen i normal
betraktelseniva. Viktigt att papeka ar att den digitala modellen inte utesluter den fysiska da denna
aven tar hansyn till gravitation.

Nar terrangmodellen &r klar startar arbetet med att analysera olika byggnadsvolymer. Dessa
byggs i separata lager som gar att tdnda och slacka for att man ska kunna jamféra och analysera
interaktivt. Analyserna bygger pa ett underlaget fran 3D-modellen som férfinas och utvecklas i
takt med processen. Ljusférhallanden och ljuspaverkan pa material och objekt ar analyser som pa
ett enkelt satt kan analyseras.

Ljusstudier tas direkt ur 3D-modellen dar man pa ett tydligt vis kan redovisa hur byggnads
volymer paverkas och hur dom paverkar sin omgivning. Internt kan det racka med att navigera
sig runt i modellerings programvaran samt ta ut snabba snapshots direkt ur 3D-modell for att
analysera och kommunicera. For extern redovisning renderas bilder och film och/eller exporteras
modellen till en VR-lasare.
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4.3 Handlingar och beslutsfasen
Byggbranschen kraver fortfarande ett antal handlingar i 2D-CAD.

Vid en bygglovs ansdkan kravs t.ex. forutom ansdkningsblankett och kontrollplan fran
kontrollansvarig (KA); situationsplan, markplaneringsritning, planritningar, fasadritningar,
sektionsritningar och nybyggnadskarta i tva dimensioner.

For att fa ut dessa ritningar direkt ur 3D-modellen kravs det att arkitekten modellerat i ett verktyg
som medger detta. Exempel pa programvaror ar ArchiCAD och Revit.

Dessa programvaror kraver endast en liten handpalaggning for att 2D-ritningar ska genereras.

En annan vag att ga ar att konvertera 3D-modellen till 2D-CAD och arbeta vidare med den i en
programvara anpassad for 2D handlingar, exempelvis AutoCAD.

Fordelen med att arbeta i ett verktyg som direkt genererar 2D handlingar &r att uppdateringar
och andringar i 3D-modellen simultant uppdateras i 2D. Arkitekten sparar dven den tid det tar att
konvertera 3D-modellen till 2D handlingar.

Fransett val av verktyg sa har arkitekten genom sitt gestaltande i 3D fatt ett digitalt CAD underlag.
Ett underlag som kan arbetas vidare med och férfinas under arbetsprocessen gang.

4.4 Projekteringsfasen

Genom att arbeta i 3D-CAD kan fler analyser géras an vid projektering i 2D-CAD eftersom
analyser ar enklare och snabbare att genomfora och vissa analyser kraver 3D-CAD.

Samordningsprocessen dr mycket effektivare, kvaliteten hogre och resulterar i snabbare
revideringsprocess. Farre missforstand uppstar och fler aktorer kan vara delaktiga. | 3D-modellen
kan man pa ett latt och 6verskadligt satt se effekterna av designen.

Samma 3D-modell som anvants i de tidigare faserna dar objekten ar indelade i lager anvands
enkelt for att arbeta vidare i. Los inredning, armaturer och detaljer laggs in i 3D-modellen, manga
objekt finns att ladda ner fran produkttillverkares hemsidor. Nu analyseras ljuset i rummet. Aven
ljusprofiler (IES-profiler) gar att ladda ner fran belysningstillverkares hemsidor for att fa en korrekt
ljusbild av det artificiella ljuset. Materialegenskaper gar att testa direkt i modellen. Ytor och
fargers paverkan pa omgivande objekt da ljuset traffar dess yta gar att analysera.

| denna fas bér man Gvervaga att konvertera 3D-modellen till en av BIM-model. Modellen kan da
anvandas som bas for arbete med olika typer av analyser, samgranskning, kalkyl, inkép
och produktionsplanering.

"Arkitekter upplever att de maste jobba mer integrerat och mer intensivt med andra discipliner i
ett projekt for att kunna utnyttja potentialen i BIM-teknologin. Dessutom upplever arkitekter och
teknikkonsulter arbetsprocessen med BIM verktyg som mycket mer motiverande och inspirerande
jamfort med 2D-CAD verktyg. " Rogier Jongeling 2008
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BIM-modellen ar objektorienterad och innehaller information om processen och produkten den
representerar. En ren grafisk 3D-modell &r ingen BIM, men kan vara baserad pa en eller flera BIM.
Eftersom att vi redan har en 3D-modell i lager kan arkitekten konvertera denna till en
BIM-programvara och déar applicera information pa objekten for att skapa en BIM-modell.

For att inte fokus i detta skede skall ldggas 6ver pa BIM-modellen och eventuella BIM-konsulten
ar det viktigt att uppdateringar dven gors i den grafiska 3D-modellen. BIM-modeller ar som sagt
optimerade for information om processen och objektet och &r dérmed oftast inte optimala for
arkitekten att vidareutveckla arkitekturen i.

4.5 Produktionsfasen

Tillampning av 3D-CAD under produktion leder till enklare och snabbare
kommunikationsprocesser mellan de olika aktérerna pa arbetsplatsen. Produktionen flyter battre
bland annat pa grund av farre fel i underlaget. Detta i sin tur leder till farre andrings-

och tillaggsarbeten (ATA).

Ett val genomarbetat underlag ar ingen garanti for att byggnationen sker helt utan problem.

Loses pa plats (LPP) &r ett begrepp som ofta anvands i byggbranschen. Det innebar att eventuella
problem som kan uppsta under byggnationen och eventuella fel i produktions underlaget |6ses av
aktorerna pa arbetsplatsen .

Den grafiska 3D-modellen hjalper arkitekten att kommunicera nya lésningar och att fa kontroll

over situationen. Lagerstrukturen gor det enkelt att andra modellen i realtid och kommunikationen

sker simultant under diskussion med entreprendren.

Det ar arkitekten som béast kan sitt projekt. Darfor ar det viktigt att arkitektens 3D-modell
uppdateras I6pande och att det &r den som ar utgangspunkten for 6vriga modeller. Om man anda
valjer att ldgga ut visualisering eller rendering pa en underkonsult ar det viktigt att denna far ett
sa komplett underlag som majligt. Om konsulten far en ej uppdaterad modell, 2D-ritningar och
beskrivningar som underlag finns det risk for att arkitektens och projektets intentioner feltolkas.

Arkitektens grafiska 3D-modell bor alltsa vara utgangspunkten for visualisering av projektet

da det ar denna som innehaller de senaste uppdateringarna. Ur modellen gar det enkelt att

ta fram bilder, film, panoramor och/eller att exportera till en VR-lasare. Ofta appliceras |0s
inredning, detaljer och figuranter som hoéjer och ar signifikativa for projektet. Marknadsféringen
och informationen blir korrekt med arkitektens 3D-modell som utgangspunkt vilket leder till att
slutbrukarna far en sann bild av det slutgiltiga resultatet.
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Foregdende uppslag
Konceptvisualiseringar ur den
grafiska 3D-modellen framtagen for
faststallande av ny detaljplan,

Nya Hovas, Arcitec 2012.

Sektion genom motorvagsbro 6ver
Hudalven, E6 Goteborg-Oslo. Den
Grafiska 3D-modellen anvéndes
for att de olika entreprendrerna
skulle kunna snabbt lsa in sig pa
projektet. Arcitec 2008.

Nedan

IKEA och IKANO’s nyetablering

i Uddevalla. Den grafiska
3D-modellen anvandes for att visa
kommunikationen pa omradet samt
informera allmanheten. Bild ur film
som togs fram for att tydligora
detta. Arcitec 2011
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5 SLUTSATSER

5.1 Diskussion

Denna uppsats gor inte ansprak pa att vara det slutliga och korrekta svaret pa hur digitala verktyg
alltid skall anvandas i arkitektens arbete. Det finns ett antal begransningar och fragor i denna
studie som bor lyftas fram och diskuteras. Det gar aven att hitta generella invandningar mot
metoden dynamisk virtuell design.

A) Denna arbetsprocess ar val dyr och tidskravande?

Ja, att kopa in dessa verktyg och ta sig tid att bemé&stra dem kostar bade tid och pengar. |
jamforelse med att skissa for hand och sedan direkt éversatta detta i 2D-handlingar &r antagligen
dynamisk virtuell design mer kostsam och tidskravande. For att arbetsprocessen dynamisk visuell
design ska bli sa kostnadseffektiv som mdjligt och ge mest nytta bor den som tidigare namnts
komma in tidigt i projektet, inte som ofta idag som en slutprodukt for presentation. | jamforelse
med att bygga en BIM modell med informationslager eller en fysisk modell sa &r en grafisk
3D-modell mindre tidskravande.

Forutom i rapporten papekade mervarden med ytterligare analyser etc. bidrar dynamisk virtuell
design till att arkitekten och darmed gestaltningen foljer med genom hela projektet. Ett annat
mervarde dr att vid framtida andringar eller tillbyggnationer finns den grafiska modellen dar som
en bas att arbeta vidare med. Detta borde dven gagna ursprungsarkitekten som sitter pa den
grafiska 3D-modellen, inte nagon utomstaende teknikkonsult.

B) Varfor inte outsourca modellbygge och visualisering till lagkostnadsléander?

Forutom daliga arbetsférhallande och l6ner for arbetare i dessa lander &r detta dessutom

i mitt tycke en dalig idé pa lang sikt. Outsourcing sker idag oftast vid framtagande av
presentationsmaterial av méaklare och byggherrar, da riskeras arkitektens intentioner att tappas
pa vagen (typ illustrationer Hemnet). Pa sikt riskerar dven arkitektarbetet att ldggas ut till dessa
lander trots att det ligger langst upp i naringskedjan.

C) Varfor inte ga tillbaka ett steg och inte anamma den nya BIM trenden?

Det ar viktigt att podngtera att arbetsprocessen dynamisk virtuell design inte utesluter vare

sig BIM, GIS, VR, AR etc. Arbetsprocessen utesluter vidare inte traditionella arkitektmodeller,
handskisser, akvareller, lera etc. Tvartom, dynamisk virtuell design ar kompatibel med samtliga.
Det essentiella med dynamisk virtuell design ar att arkitekten arbetar med det som gagnar
gestaltningen, material och ljus.

Det kommer alltid att finnas konsulter som ligger fore galland teknikutvecklingen och darfor ar det
viktigt for arkitekten att fokusera pa det som &r viktigast for arkitekturen. Men det &r dven viktigt
att arkitektens grafiska 3D-modell ar kompatibel med 6vrigas for att den ska fa en central roll.

D) Fallstudierna har haft ett fokus pa mindre projekt. Hur kan dynamisk virtuell design appliceras
pa storre projekt?

Min bakgrund med inblandning i och erfarenhet av stora projekt; Svinesundsbron, Kust till
Kustbanan, Sodra lanken, Gotatunneln, Vastlanken, Slussen, T-centralen; medelstora projekt;
Gallerian, Bromma blocks, Nya Hovas, Arenastaden, men dven flerbostadshus, villor och
produkter har lett till arbetsprocessen dynamisk virtuell design. Jag har i dessa projekt kdampat
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for att den grafiska 3D-modellen ska komma in tidigt och fungera som spindeln i natet. Min
erfarenhet ar att dynamisk virtuell design har varit kostnadsbesparande och drivit projektet till en
battre slutprodukt (se dven intervju med Hans Utstrand). Mina fallstudier har jag valt for att fa en
sa holistisk bild som majligt dver projekten pa kort tid. Daremot har jag valt att intervjua personer
som arbetar i storre projekt och med samhallsbyggnad.

E) 3D-visualisering ar for konkret. Ibland kan val abstrakta representationer med text och bild vara
ett battre alternativ for att kommunicera med kunder och andra intressenter?

Jag haller med, framfor allt i tidiga skeenden av designprocessen nér arkitekten inte riktigt natt
fram och kunden har svart att se igenom att detaljer saknas i 3D-modellen. Det kan vara en risk
att framfor allt kunden hakar upp sig pa detaljer i 3D-visualiseringen och har svart att uppfatta
abstraktionen i den foéreslagna utformningen. Det ar ocksa en risk att det blir "fér manga kockar” i
designprocessen nar alla intressenter kan tycka till i den lattillgangliga plattform som dessa bilder
utgor. Jag tror att abstrakt text och bild ar en bra utgangspunkt fér att sedan implementera och
analysera intentionerna i den grafiska 3D-modellen. Det ar darfor viktigt att arkitekter inte tar

till sig denna metod okritiskt, utan ser bade majligheter och problem med metoden i relation till
designprocessen. Men det &r forst nar arkitekten beharskar metoden som den kan anvandas pa
ett medvetet och produktivt satt.

5.2 Slutsatser fran fragestallningarna

Hur kan dynamisk virtuell design bidra till att aterta arkitektens roll som spindeln i natet?

Genom att |ata arkitektens grafiska 3D-modell vara den som 6vriga utgar ifran, med arkitektens
3D-modell i centrum 6kar mojligheterna att paverka arkitekturen fran idé till fardig byggnad. Man
maste pavisa nyttoeffekterna av arkitektens 3D-modell och da i synnerhet i projektets senare
skeenden. 3D-modell bor vara juridisk och likstallas med 2D handlingar och text. Det kravs

aven en attitydforéandring i branschen déar arkitekturen och tekniken samspelar. Om vi vill att
formgivningen ska ga hand i hand med tekniken maste denna och arkitekten fa félja med genom
hela projektet. Tekniken féljer formgivningen, hand i hand.

Vilka férdelar och nackdelar har den grafiska 3D-modellen i arbetsprocessen?

Den grafiska 3D-modellen gor det majligt att utreda flera alternativ och analyser dels initialt
men dven i de senare skedena. 3D-modeller som ar anpassade for gestaltning driver processen
framat, har gors arkitektoniska analyser som paverkar projektets tekniska delar. Dessa analyser
leder till ett battre arkitektoniskt resultat an om man utgar fran tekniska modeller som inte
sallan kopplar bort arkitekten. Likt tekniska 3D-modeller forenklar den gestaltande 3D-modellen
beslutsprocessen, man ser det tredimensionellt. De tekniska konsulterna far ett battre material
att arbeta vidare med och fler arkitektoniska analyser mojliggors. Kommunikationen intern och
externt forbattras i och med att projektet redovisas pa grafiskt korrekt, inte carton méssigt som
de bilder som kommer ut ur t.ex. en traditionell BIM-modell. Detta i sin tur leder till farre fel

och missforstand och att fler tillats bli inblandade sa som allmanhet och lekman som har svart
att tolka tekniska beskrivningar. En aspekt som ofta kommer upp ar att det &r dyrt, dels att lata
arkitekten folja med genom projektet, dels att ta fram renderade verklighetstrogna bilder. | vissa
fall kan denna aspekt vara befogad men om man foljer arbetsprocessen for dynamisk virtuell
design ar det enkelt att ta fram tydliga bilder under hela projekttiden, pengarna laggs pa goda
|6sningar i stallet for kostsamma abrovinscher. Alltsa dynamisk virtuell design &r kostnads effektiv
och ger mojlighet till att paverka arkitekturen i stort men dven i detalj.
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Hur kan man arbeta med den grafiska 3D-modellen fran idé till fardig byggnad?

Det &r viktigt att poangtera att arkitektens gestaltande 3D-modell inte ar last vid nagon specifik
programvara eller uppbyggnad. Projektets art och arkitektens modellerings kompetens &r det

som styr. Alltsa uppbyggnaden av modellen gors i en programvara som projektet och arkitektens
gestaltande kraver. Ett maste for att arbetsprocessen dynamisk virtuell design ska fungera ar dock
att modellen ska vara kompatibel med 6vriga konsulters modeller t.ex. BIM-, GIS-, konstruktions-,
VVS-, presentations och marknadsforingsmodeller. Fér att kunna gora realistiska ljus och material
analyser kravs en renderare som beraknar likt verkliga varlden och korrekt. Renderaren ar karnan
och nyckeln for arbetsprocessen och arkitektens mojlighet att paverka dven i senare skeden. Ju
langre projektet fortloper desto hogre krav stalls pa bilden som ska representera det. Det ar i de
senare skeendena som detaljer och materialval faststalls, da haller inte tekniska eller manieristiska
illustrationer. Virtual Reality &r som vi tidigare ovan kunnat ldsa pa frammarsch, bade hardvara
och mjukvara har revolutionerats. Denna teknik kommer antagligen att fungera som ett bra
komplement i arkitektens arbetsprocess for att ge en rumslig uppfattning och forstaelse. Det
maste vara enkelt att exportera till VR motorn och realtids ljus och skuggor ar vitalt fér att inte
handpaldggningen skal bli ett allt for stort hinder. For presentation och kommunikation externt

ar tekniken fortfarande begréansande och skapar incitament for ytterligare teknikkonsulter och
specialister att tolka arkitektens intentioner.

5.3 Svagheter i metoden

| diskussionen kring Dynamisk Virtuell Design dyker det upp ett antal svagheter. Det &r dyrt,
resultatet kan tidigt se for fardigt ut, det ar inte majligt att direkt ta fram 2D handlingar och
BIM, allt ar majligt ur en konstruktiv synvinkel da 3D-modeller inte tar hansyn till gravitation,
3D-modellen &r i dagslaget inte juridisk.

Manga av dessa farhagor anser jag handlar om okunskap och ar en instéllningsfraga.

- Javisst det kostar pengar att lata arkitekten ta fram en 3D-modell men det gér det dven for
ovriga konsulter och férdelarna ar stora.

—Resultatet kan tidigt se fardigt ut, men det &r inget maste och det ger stérre mojlighet att
forkasta daliga forslag pa ett tidigt stadie da kostnaden inte &r lika stor.

—-Det ar mojligt att direkt generera 2D handlingar och BIM om arkitekten forbereder och skapar
3D objektet i en programvara som medger detta. Jag ser dock inte detta som ett sjalvandamal da

de flesta 3D verktygen kan exportera ut 3D och 2D format att jobba vidare med.

Allt &r mojligt utan hansyn till gravitation i 3D, men detta géller dven 2D, BIM, text och i viss man
en fysisk modell. Att kombinera ar att foredra.

| dagslaget ar inte 3D-modellen juridisk men férutsattningarna finns for att den skulle kunna bli
och arkitektens och projektets fordelar med att kommunicera i 3D anser jag 6vervager detta.
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5.4 Rekommendationer

2D CAD och 3D CAD é&r vitt skilda ting. 2D CAD kraver inte att man har kdinnedom om sa mycket.
Inga material, ingen ljusséattning, inget sculptande och sa vidare. 3D CAD kraver mer artistisk
kunskap. | nagon mening ar det ju valdigt likt skapandet av en skulptur i lera som ocksa ar att man
gor samma sak om och om igen lite finare hela tiden. Givetvis krdvs det talang for ett realistiskt
resultat och kunskaper om anatomi istéllet for halfasthet och materialvetenskap. | gestaltandet ar
det darfor viktigt att arkitektens valjer ett arbetsredskap som dels ar |att och smidigt att arbeta

i, dels &r kompatibelt med kompletterande verktyg, men som ocksa ger en sa rattvis bild av
arkitekturen som mojligt.

En av mina utgangspunkter har varit att forbattra mojligheterna for arkitekter att verkligen gestalta
arkitektur, att 6ka demokratin, dvs. att underlatta fér allmanhet och politiker att bli delaktiga i plan
och byggprocessen och dérmed att korta planprocessen (framfor allt nar 3D faktiskt anvands).

| SVT’s program Nordiska hus besoker arkitekterna Eva Harlou och Michael Sheridan bostadshus
som tydligt satte den nya nordiska arkitekturen pa varldskartan under mitten av 1900-talet.

Har ndmns som en av orsakerna till att Danmarks bebyggelse under perioden héll en sa hog
arkitektonisk niva var att man var tvungen att anlita en arkitekt for att fa formanliga statliga

lan. Alltsa ett krav fran myndigheterna 6kade arkitekternas inflytande samt hojde nivan pa
samhallsbyggnationen. Jag har funderat pa detta och anser att planprocessen maste dndras for att
arkitekter ska fa ett storre inflytande.

SPECIFIKT FOR 3D BOR GALLA:

3D-modeller bér jamstéllas med 2D-ritningar som handling.

Kommunen kan bestdamma vilka objekt och vilka planer som kraver handlingar i 3D.
3D-materialet bor ligga pa en server och checkas ut och in av alla, konsulter, tjanstemén,
byggbolag och fastighetsagare. Kommunen faststaller val av programvaruarkitektur och
tekniklosningar for att politiker, allmanhet och byggsektorns representanter under hela plan- och
byggprocessen ska kunna ta del av modellerna

5.5 Framtida arbete

Utvecklingsbarheten i metoden ligger bade i utvecklingen av tekniken och av integreringen i
designprocessen. | takt med att nya, battre och mer lattanvanda verktyg skapas sa blir troskeln for
anvandning allt lagre. Nér fler arkitekter anammar denna eller liknande metoder sa blir dynamisk
virtuell design ocksa battre integrerad i byggprocessen. Framtida studier bor gbras med en
systematisk analys av olika typer av projekt i flera skalor och hur dynamisk virtuell design kan
anpassas till olika processer och situationer.
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3D PROGRAMVAROR

3ds Max: http://www.autodesk.com
LightWave 3D: https://www.lightwave3d.com
Maya: http://www.autodesk.com

SketchUP: http://www.sketchup.com

2D/3D PROGRAMVAROR

AutoCAD: http://www.autodesk.com
ARCHICAD: http://www.graphisoft.com
Revit: http://www.autodesk.com

RENDERARE

Maxwell Render: http://www.maxwellrender.com
V-Ray: http://www.chaosgroup.com
Corona: https://corona-renderer.com

VR

Unreal Engine 4: https://www.unrealengine.com
Octane Render: http://home.otoy.com
Oculus VR: https://www.oculus.com

INTERVJUER

Arctic studio

Josef Widestrom, arkitekt SAR/MSA, delagare
Bjorn Gross, arkitekt SAR/MSA, delagare
Arkitektstudion

Bjorn Sahlgvist, arkitekt SAR/SIR/MSA, adgare
Kiruna kommun

Hans Utstrand, SAR/MSA, stadsarkitekt Kiruna kommun

Next Step Group

Jacob Torell och Joakim Garfvé, delagare
NYBAB

Jannis Christoforidis, byggmastare och VD
Ramboll

Henrik Undeland, Landskapsarkitekt Divisionsledning Transport

Stadsbyggnadskontoret i Géteborg
Arvid Forsberg, 3D-visualiserare
Trafikverket

Lennart Mossberg, Information och kommunikation
Wennerbeg + Wennerberg

Peter Wennerbeg, belysningskonsult
wester + elsner arkitekter

Lars Wester, arkitekt SAR/MSA, delagare
Stenungsons historia

Marika Berglund, sakkunnig
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Denna uppsats ar resultatet av en kartlaggning av praktisk
anvandning av 3D-modeller bland arkitekter i byggprocessen.
Syftet har varit att bidra med goda och konkreta exempel av
nyttan med att lata den gestaltande 3D-modellen sta i centrum for
projektet fran idé till fardig byggnad. | debatten om att arkitekten
tidigt forlorar sin roll har jag tagit fram en arbetsprocess dar
arkitektens gestaltande star i centrum genom byggprocessens
samtliga faser.
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