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Abstract

This project aims to evaluate how complex products can be presented effectively in digital
environments. The study is based on the challenges that arise as an increasing number of
consumers choose to shop through digital platforms instead of physical stores, which reduces

the customer’s ability to examine and fully understand the product.

The work begins with an information search to highlight the current state of knowledge and
to enable an analysis of the methods available today, as well as to identify what makes them
advantageous or disadvantageous. Subsequently, alternative solutions are generated based

both on new ideas and on the knowledge acquired throughout the course of the work, before
all solutions are thoroughly analyzed, compared, and discussed both in general terms and in

the context of company-specific conditions and their impact.

In addition, this study aims to include an implementation of a selected visualization method
on a company website. This company was Weatherproof Family which was used as a case
study for this project. After evaluation and company-specific comparison, including
quantitative tools such as Pugh matrices, a final visualization method was selected. The

chosen method was an interactive 3D visualization.

The implementation consists of a 3D model which can be integrated into the company’s
existing web platform, with functionality developed in external software. The solution
enables users to interact with the product in real time through features such as rotation, zoom,

and 360-degree viewing.



The results of this study indicate that a combination of multiple digital visualization methods,
where static images are complemented by an interactive 3D visualization, provides an
effective solution for improving the customers understanding of complex products in a digital
environment. The interactive model enhances the user’s ability to understand the product’s
design, proportions, and structure, while also offering a more engaging user experience. The
study also shows that the technology has potential for further development through additional

features and optimization.

Keywords: 3D visualization, 3D model, interactive, product presentation, user experience,

digital prototype, web development
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Sammanfattning

Detta arbetet syftar till att utviardera hur komplexa produkter kan visas upp pa ett eftektivt
sétt 1 digitala miljoer. Undersokningen grundar sig i den problematik som uppkommer nér allt
fler véljer att handla genom digital webbhandel istéllet for i fysiska butiker och den bristande
mdjligheten for kunden att undersdka och forsta produkten som det medfor. Arbetet inleds
med en informationssokning for att belysa nuldgets kunskapskant och for att kunna analysera
de metoder som finns tillgdngliga idag och identifiera vad som goér dem gynnsamma eller
inte. Dérefter genereras alternativa 16sningar bade utifrdn nya idéer och den kunskap som
erhallits under arbetets gdng innan alla 16sningar utforligt analyseras, jamfors och diskuteras

allmént s& val som i kontext till foretagsspecifika forutséttningar och dess paverkan.

Arbetet syftar dessutom till att inkludera en implementering av en vald visualiseringsmetod
pa ett foretags webbplats. Detta foretag heter Weatherproof Family vilket har anvénts som
studieobjekt for arbetet. Efter undersokning och en foretagsspecifik jamforelse, dar
kvantifierbara verktyg sdsom Pugh-matriser anvéndes, faststélldes en visualiseringsmetod for
16sningsval. Den metod som ansags bést lampad till att implementeras pa webbplatsen ansags
vara en interaktiv 3D-visualisering. Metoden har bestatt av utvecklingen av en webbaserad
tredimensionell modell som kan integreras i foretagets befintliga webbplattform med
skapande av funktion i extern programvara. Losningen mojliggor for anvéndaren att
interagera med en produkt i realtid genom funktioner sdsom rotation, zoom och visning fran

ett 360 graders perspektiv.

Resultatet av denna studie visar att en kombination av flera digitala visualiseringsmetoder,
dér statiska bilder som kompletteras av en interaktiv 3D-visualisering utgér grunden en

effektiv 16sning for att 6ka forstaelsen av invecklade och komplicerade produkter i1 en digital



milj6. Den interaktiva modellen forbéttrar kundens moéjlighet att forsta produktens design,
proportioner och konstruktion och samtidigt erbjuder en mer engagerande
anvéindarupplevelse. Detta arbete visar dven att tekniken har potential att vidareutvecklas med

ytterligare funktioner och optimering.

Nyckelord: 3D-visualisering, 3D-modell, interaktiv, produktpresentation,

anvindarupplevelse, digital prototyp, webbutveckling
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1. Inledning

I takt med att vérlden digitaliseras allt mer och fysiska butiker minskar 1 antal uppstér 1
manga fall ett problem med att presentera produkterna for kunder, inte minst nér det géller
komplexa och innovativa sddana. Bra produktpresentation dr enormt viktigt och 1 ménga fall
avgorande for att foretagen ska silja sina produkter och att kunderna ska bli ngjda. Det ar
ocksa ett sdtt for foretagen att fa Gvertag 6ver sina konkurrenter och ge kunderna en mer
tillfredsstédllande kopupplevelse, vilket resulterar i en mer lojal kundbas och ett mer gynnsamt

foretagande (Pimberly, 2026).

Absolut vanligast dr att foretagen visar upp sina produkter med bilder pa sin webbplats eller i
produktkataloger och det &r inte ovanligt att detta visar sig vara otillrackligt for att visa
produktens alla egenskaper och funktioner. Detta dr ndgot som foretaget Weatherproof Family
upplever ett problem med. Weatherproof Family ar ett innovativt foretag som skapar och
designar fasadsystem genom bockning och stansning av plat med ett konstnérligt fokus. De
erbjuder ett flertal bockade tak och fasadsystem 1 olika monster och tredimensionella
designer, ddribland dven de med olika funktioner. De, precis som manga andra foretag,
upplever att presentationen med bilder pé deras webbplats inte kan formedla produktens fulla
komplexitet och utseende, och soker dérfor en 16sning pa detta problem. Darfor stélls

foljande fragestallningar.

> Hur kan invecklade och komplicerade produkter visas upp effektivt i en digital miljo?

> Vad finns det for metoder for digital visualisering idag?

> Kan alternativa losningar utvecklas for att 6ka forstaelsen av komplicerade produkter
i en digital miljo?

> Vilken metod anses mest ldmplig for att vidareutveckla produktvisualiseringen pd ett
foretags webbplats?

> Hur kan den valda metoden tillimpas for att vidareutveckla produktvisualiseringen pa

ett foretags webbplats?



1.1 Bakgrund

Att utveckla visualiseringen av produkter pé en digital webbplats dr ett sitt att ge kunden
storre underlag for beslutsfattande genom att 6ka anvandargrénssnittet och pa sa sitt belysa
detaljens viktiga egenskaper och 0ka forstielsen for produkten. Det ar ett sétt att finga och
involvera kunden samt minska gapet mellan att undersdka produkten 1 verkligheten och
digitalt, dar syftet ar att 6ka forséljningen och minska antalet returer. Att erbjuda bra
produktvisualisering okar dessutom kundernas uppfattning om foretaget vilket bidrar till ett
overtag over konkurrenter och béttre chanser till ett mer framgangsrikt foretagande
(Pimberly, 2026). Av dessa anledningar har mojligheten att visa upp produkter stor paverkan
pa foretaget vilket gor digital produktpresentation extra relevant och viktigt i en tid da allt fler

butiker forsvinner.

I dagslédget existerar redan manga olika metoder for att visa upp produkter i digitala miljoer.
Metoderna kan didremot skilja mycket 1 hur tidskrdvande de ér, vilken utrustning de kréver
och hur komplexa de ar. Det kan ocksa skilja mycket i noggrannhet, estetik och kostnad for
att applicera dem samt hur tydligt de presenterar produkten. Under f6ljande rubriker
presenteras nigra av de vanligaste metoderna som finns idag for att visualisera produkter i

digitala miljoer.

1.2 Industrins Kunskapskant

For att svara pa fragan “Hur kan invecklade och komplicerade produkter visas upp effektivt i
en digital milj6?” har projektet inletts med en grundlidggande informationssdkning for att
undersoka dagens kunskapskant inom dmnet. Informationssdokningen kretsar runt ett flertal
16sningar for att presentera en produkt 1 en digital milj6, dér ytterligare metoder &r planerade
att tillkomma efter en mer djupgaende insats. Foljande avsnitt &r menade att belysa dagens

metoder och tekniker som senare kommer att anvéndas for analys och jamforelse.

1.2.1 Bilder (och Video)

Den absolut vanligaste metoden for att visa upp en produkt i en digital milj6 dr idag genom
att erbjuda statiska bilder. Ofta presenteras ett flertal hoguppldsta bilder som visar upp

produkten fran olika vinklar, dir kunden sjdlv kan styra visningen genom ett manuellt
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bildspel. Detta sker vanligtvis genom att klicka pa miniatyrbilder for att forstora dem, eller
genom att bladdra mellan bilder i ett digitalt fotogalleri. I vissa fall kan bilderna kompletteras
med videofilm. Video kan ge ett béttre helhetsintryck av produktens utseende och funktion
jamfort med enskilda bilder. Férdelen med bild- och videobaserad produktuppvisning ér den
enkla implementeringen och att det bade ar simpelt och vélbekant for anvindaren. Nackdelen
ar ddremot att denna metod kan ge en begriansad mojlighet for kunden att forsta produktens
geometriska uppbyggnad d& metoden &r begrénsad till de vinklar och perspektiv som

tillhandahélls av producenten.

I arbeten som bygger pd kommunikation mellan exempelvis arkitekter, bestillare och
leverantorer inom byggbranschen anvinds i stor utstrackning produktkataloger. Dessa bestar
av sammanstélld information i form av bilder, tekniska specifikationer och
produktbeskrivningar som syftar till att ge en 6versiktlig forstaelse av produkten. Inom
byggbranschen dr det inte ovanligt att bade erbjuda en estetiskt fokuserad produktkatalog, hur
produkten kan se ut i en verklig miljo och en mer informativ produktkatalog i form av en
installationsguide. Produktkataloger kan fungera som ett lattillgéngligt

kommunikationsverktyg dir produktinformation kan formedlas pa ett strukturerat sitt.

1.2.2 CAD

CAD anvénds for att skapa digitala representationer av foremal, 1 ménga fall bestdende av
bade ritningar och en geometriskt och méttmaéssigt riktig tredimensionell modell. Bada dessa
kan 1 sin tur anvindas for att direkt eller indirekt tillverka produkten eller for att applicera en
verklighetsnidra textur och férg for att sedan rendera foremalet. Detta kan dven goras i en
verklighetstrogen miljo for att visa upp hur foremalet hade sett ut och fungerat i praktiken.
Dessutom kan CAD anvéndas som delsteg i andra visualiseringsmetoder men mer om detta
senare. Fordelen med denna 16sning dr att den generellt sett inte kraver mycket forkunskap
eller dyr utrustning. Manga CAD program &r dessutom gratis och relativt enkla att arbeta med
samt fungerar bra pa de flesta datorer. Nackdelen ar dock att renderingen som erbjuds i
programmen emellanat dr av sdmre kvalitet och ger ett nagot billigt och oprofessionellt

utseende.
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1.2.3 BIM

BIM stér for byggnadsinformationsmodellering och dr en molnbaserad arbetsmetod som
anvénds for att digitalt representera foremal genom dess livscykel. Detta innefattar bland
annat planering, design, konstruktion och drift (Autodesk, 2026). Ett BIM kan med andra ord
forenklat beskrivas som en digital modell som dessutom innehéller detaljerad information
och data. Fordelen med BIM ér att det dr en utforlig och informationsrik metod som belyser
hela produktens livscykel. Nackdelen ar att det ar ett komplext verktyg som kraver stor
teknisk kompetens och mycket arbete. Byggnadsinformationsmodellering skulle dessutom

kunna visa sig vara otympligt for kunden beroende pd produkt.

1.2.4 Fotogrammetri

Denna 16sning grundar sig i en metod dér foreméalet fotograferas fran flera vinklar, och dér
bilderna dverfors till ett datorprogram som identifierar gemensamma referenspunkter i
fotografierna. Referenspunkterna anvénds for att ssmmanfoga de olika bilderna till en
3D-modell pé foremélet. Eftersom modellen bygger pa fotografier sé far modellen ett valdigt
verklighetsnira, visuellt tilltalande och detaljrikt utseende. Dessutom kan fotogrammetri ofta
utforas med tillginglig och relativt billig utrustning. Daremot fungerar inte metoden pé
blanka eller genomskinliga féremal eftersom att dessa inte ger programmet den typ av
referenspunkter som behovs. Det gér dock att undgé om ytorna mattas till innan
fotograferingen. Fotogrammetri &r dessutom en tidskrdvande metod som kriver en del
manuellt arbete och erbjuder ldgre precision, samt till stor del dr beroende av en erfaren

genomforare for att nd ett kvalitativt slutresultat (Lindbéack, 2018).

1.2.5 Laserskanning

Laserskanning bygger pa att ett mitinstrument med hjélp av laser méter och samlar in enormt
manga punkter pa objektets yta och sammanfogar dessa med métningar fran andra perspektiv
for att skapa ett punktmoln som representerar foremalet. Dessa punkter fis genom att
laserstrélen studsar tillbaka fran foremalets yta och kraver darfor likt fotogrammetri att ytan
inte dr genomskinlig eller glansig. Den fér heller inte vara for mork och faktorer sasom
damm, solljus och temperaturskillnader riskerar ocksa att paverka mitningarna (H.

Soéderlund, personlig kommunikation, 24 september, 2025). Material med kraftig textur kan
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ocksé vara svart att aterskapa pé ett verklighetstroget sitt med denna metod (Lindbéck,
2018). Diaremot mojliggor laserskanning en storleksmissigt noggrann representation av
produkten med nackdelen att det &r en relativt dyr metod som for ett bra resultat kraver

efterarbete (H. S6derlund, personlig kommunikation, 24 september, 2025).

1.2.6 Interaktiv 3D-visualisering

Med hjélp av en digital tredimensionell modell, framtagen exempelvis genom CAD,
laserskanning eller fotogrammetri, kan en produkt presenteras interaktivt pa en webbplats.
Till skillnad frén statiska bilder kan en interaktiv 3D-modell ge anvindaren mdjligheten att
sjalv zooma och rotera visningsperspektivet runt produkten pa webbplatsen. Detta kan
medfora en mer djupgdende forstielse av produktens form, uppbyggnad och utseende
(Reydar, 2024). Virt att notera dr att CAD till skillnad fran laserskanning och fotogrammetri
dven kan anvéndas som en sjdlvstindig 16sning eftersom att det utifrdn modellen gar att skapa
statiska renderingar som pa egen hand kan agera visualiseringsmetod och dér renderingarna

ocksé skiljer sig fran bilder som baseras pa fotografi.

Interaktiv 3D-visualisering anvénds allt mer inom e-handel och arkitektur dér behovet av att
formedla komplex geometri och forstaelse av produkten ér stort och givande for kunden.
Metoden ér ofta implementerad i kombination med ett normalt fotogalleri och tekniken
baseras ofta pd 3D-format anpassade till en webbplats miljo vilket mojliggor en kontrollerbar

produktuppvisning direkt i webbldsaren utan behov av extern mjukvara.

Tekniken kan antingen utvecklas internt eller dstadkommas genom externa plattformar som
erbjuder implementering av tekniken som en tjdnst utifran en digital tredimensionell modell.
P4 internet finns kostnadsfria alternativ for intern utveckling som har viss begrénsad
funktionalitet. Nagra exempel pa webbplatser som erbjuder denna tjanst ar Vectary, Sketchfab

och Spline.

Fordelarna med en interaktiv 3D-visualisering &r att kunden far stor kontroll dver visningen
direkt 1 webbldsaren, samt mdjligheten att undersoka produkten ur valfria vinklar.
Nackdelarna med detta sitt att visa upp en produkt ar att kraven pa modellering och teknisk
implementation pd webbplatsen blir hdgre. Tekniken stdller ocksa ett storre krav péd
anvéindarens enhet och det faktum att produktpresentationen fortfarande ska vara givande och

anvindbar, utan att stélla till med tekniskt strul.
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1.3 Viardet av undersokningen

Denna undersdkning har ett tydligt affarsvirde genom dess mal att forbéttra hur foretag kan
kommunicera komplexa produkter digitalt. Detta nds genom att utfora ett kvantifierat
16sningsval for att hitta den ritta visualiseringsmetoden for foretaget utifran dess
forutséttningar och situation. Syftet dr att det ska resultera 1 en metod som dr genomforbar pa
foretaget utan behov av ny utrustning eller kunskap. Detta mojliggor att exempelvis externa
konsulter inte behdver hyras in utan att Idsningen tillimpas av produktutvecklarna sjilva, och
helst i samrdd med marknadsforingsavdelningen. Tanken &r att detta ska resultera i en
effektiv arbetsprocess som underléttar sdvél internt som externt och agerar som ett starkt
verktyg for att hjdlpa kunden att forsta produkten och fatta beslut. Denna process, fran ett
foretagsanpassat 16sningsval till implementering och utvérdering av den bést lampade

tekniken, kommer att beskrivas i detalj och forklaras 16pande i detta arbete.

Det huvudsakliga vérdet av denna undersokning bedoms vid detta skede landa hos de
personer inom en organisation som arbetar med forséljning, marknadsforing, teknisk
rddgivning och projektledning. En forbéttrad digital produktpresentation kan fungera som
stodverktyg 1 dialog med kunden och ddrmed hjélpa kunden att littare forsta produkten,
minska missforstand och behovet av kompletterande forklaringar av siljaren. Detta giller for
alla typer av kunder foretaget ar 1 kontakt med vilket kan vara allt fran privata kunder till

foretag och frén arkitekter till statliga verksamheter.

I den akademiska fackboken The Deming Guide to Quality and Competitive Position (1987)
beskriver Howard S. Gitlow och Shelly J. Gitlow hur kvalitet och forbattringar inte bor
delegeras nedat i en organisation for att lyckas, utan att det ar ledningens ansvar for att
fordndra arbetssitt och system. Skulle implementeringen av den valda metoden innebéra ett
krav pa nya arbetssétt eller prioriteringar dr det 1 detta fall upp till ledningen pa ett foretag att
fatta beslut och gora dandringar for att effektivt dra nytta av 16sningen som bor ses som det

nya forhéllningssattet.
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1.4 Syfte

Syftet med detta examensarbete dr att undersdka och analysera befintliga metoder som finns
tillgéngliga for att utforligt visa upp tredimensionella produkter i en digital miljo samt
undersoka nya alternativ som inte finns pa marknaden. Dessutom ska minst en av de
presenterade metoderna implementeras, testas och utviarderas ihop med ett foretag 1 syfte att
vidareutveckla produktvisualiseringen pa dess webbplats och for att pa sa sétt forbéttra
kundens anvédndargrénssnitt och oka forstéelsen av produkten. Denna undersdkning syftar
dessutom till att skapa ett bredare virde genom att presentera en mer dvergripande slutsats

som flera intressenter kan nyttja.

1.5 Avgransningar

Avgrinsningarna dr satta utifran de krav och forutsittningar som finns bdde externt och

internt.

e Metodtillimpning och visualisering av produkter begrénsas till ett urval av
representativa produkter eller system.

e Projektet syftar till att leverera koncept och inte ett fardigutvecklat och optimerat
digitalt system.

e Sjilvstindig implementering av 10sningen pa foretagets webbplats genomfors ej.

e Anvindarstudier genomfors kvalitativt med ett begrénsat antal deltagare och syftar till
att ge vigledande insikter, inte statistiskt generaliserbara slutsatser.

e Forsiljningsprognoser och 1onsamhetsanalyser ingér inte 1 omfattningen av projektet.
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1.6 Precisering av fragestillningen

Nedan preciseras de fragestillningar som ligger till grund f6r denna studie och syftar till att
tydliggora vad detta arbete avser att besvara. Fragorna har formulerats for att belysa nuldget
inom digital produktvisualisering och hur metoder kan tillimpas, kombineras och

vidareutvecklas for att forbéttra visualisering av produkter pa ett foretags hemsida.
Hur kan invecklade och komplicerade produkter visas upp effektivt i en digital miljo?

Denna friga stélls for att undersoka hur komplex produktinformation kan presenteras pa ett

pedagogiskt och anvindbart sétt for anvéndaren utan fysisk tillgdng till produkten.
Vad finns det for metoder for digital visualisering idag?

Denna fragestéllning syftar till att kartligga nuvarande arbetssitt, metoder och tekniker for

digital produktpresentation vilket utgor grunden for fortsatt analys och jamforelse.

Kan alternativa losningar utvecklas for att 6ka forstaelsen av komplicerade produkter i en
digital miljo?
Arbetet ska reda ut om det finns bittre verktyg tillgédngliga d&n de som anvénds i nuldget for

att digitalt visualisera produkter.

Vilken metod anses mest lamplig for att vidareutveckla produktvisualiseringen pd ett foretags

webbplats?

Denna fraga stélls for att koppla analysen till foretagets specifika kontext och syftar till att
resultera i en tydlig arbetsprocess och ett limpligt metodval som resulterar i ett praktiskt

forslag pé hur produktvisualiseringen kan forbéttras och integreras i1 foretagets arbetsprocess.

Hur kan den valda metoden tilldmpas for att vidareutveckla produktvisualiseringen pa ett

foretags webbplats?

Arbetet avser att landa 1 tydligt och konkret forslag pd hur den valda metoden ska appliceras
pa ett foretag 1 syfte att forbattra produktuppvisningen pa deras hemsida.
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2. Metod

Detta arbete genomfordes som en kvalitativ studie med syfte att undersdka, analysera och
utvérdera olika metoder for digital produktvisualisering. Unders6kningen delades upp i flera
steg som tillsammans mojliggjorde en systematisk jimforelse och potentiella forbattringar
anpassade efter ett foretags specifika behov, for att sedan presentera en dvergriplig slutsats.
Arbetet inleddes med en strukturerad informationsinsamling for att skapa forstdelse kring hur
produkter presenteras i digitala miljoer idag. Denna informationsinsamling var dven planerad
att verka som grund till en analys med utvirdering och jimforelse av insamlade metoder.
Baserat pa denna analys kunde identifierade 16sningar kombineras och anpassas i relation till
foretagsspecifika behov, malgrupp och produkt for att utveckla en ny ldmplig metod.
Slutligen genomfordes ett metodval som kunde ligga till grund for en praktisk

implementering och utvirdering.

Denna typ av fallstudie valdes for att samla in ett overgripligt perspektiv bestdende av bade
teoretisk och praktisk information om hur produkter visualiseras i digitala miljoer. Genom en
kombination av idegenerering, enkéter, webbstudier och analys av befintliga metoder kunde
en bredare forstaelse kring arbetssétt och forbattringsomraden dstadkommas. Weatherproof
Family valdes som samarbetsforetag till detta examensarbete eftersom de utvecklar tekniskt
komplexa produkter, dir digital produktvisualisering &r av stor tyngd for kundens forstaelse.
Foretaget har dven uttryckt ett behov av att vidareutveckla hur deras produkter presenteras for
att forbattra kommunikationen av produkter mellan producent och kund, vilket gor
verksamheten lamplig som studieobjekt for detta arbete. Daremot kommer foretaget i fraga

framfGrallt att beaktas senare 1 arbetet under resultatkapitlet.

2.1 Informationsinsamling

Den adderande informationsinsamlingen genomfordes 1 tre huvudsakliga steg. Inledningsvis
genomfordes en brainstorming-session i projektgruppen med rddande insikter om existerande
metoder och arbetssitt. Dérefter samlades synpunkter in genom en digital enkdtundersokning
och intervjuer for att addera perspektiv och relevanta stdndpunkter. For att skapa en
nyanserad bild av arbetssétt och digital produktpresentation analyserades konkurrenter till

projektets studieobjekt. Slutligen genomfordes en litteratur och webbstudie. Nedan
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presenteras de metoder som anvindes for att samla in ytterligare information om mojliga

16sningar.

2.1.1 Brainstorming och problemformulering

Inledningsvis genomfordes en intern brainstorming-session for att starta en
idégenereringsprocess. Under 5 minuter antecknades olika koncept individuellt. Detta
mojliggjorde en chans till att tdnka fritt och opaverkat av andras idéer, vilket kunde leda till
mer originella Idsningar. Efter att tiden var slut presenterades alla l1dsningar och diskuterades
kort om det finns oklarheter. For att vidareutveckla koncept dverfordes anteckningar mellan
deltagare som dérefter fick ytterligare 5 minuter pa sig att bygga pa och vidareutveckla den
andras idéer. Med hjélp av en brainstorming fanns dven mojligheten till att identifiera nya
relevanta fragestillningar, avgransningar och antaganden géllande digital
produktvisualisering. Detta bidrog till en 6kad forstaelse av problemomradet och tydliggjorde

det fortsatta arbetet.

2.1.2 Enkat och intervjuer

For att introducera ett nyanserat perspektiv och komplettera den teoretiska
informationsinsamlingen genomfordes en digital undersokning mot potentiella anvandare.
Detta utfordes 1 form av ett digitalt frigeformuldr som publicerades i relevanta kanaler pa
sociala medier. Enkéten publicerades bland annat i identifierade facebookgrupper som till
exempel Internet-entreprenorer Sverige och Egenforetagare. Syftet var att fa en okad
forstaelse for anvidndarens behov, upplevelser och forvantningar kopplade till digital
produktvisualisering for att kunna anviinda kunskapen till analys. Aven nya tankar och idéer

kopplade till produktvisualisering vilkomnades.

For att diskutera projektets huvudsakliga malséttning, Hur kan invecklade och komplicerade
produkter visas upp effektivt i en digital miljo? genomfordes en intervju i form av ett
undersokande samtal med Weatherproof Familys VD. Denna intervju syftade till att samla in
foretagets dsikter och erfarenheter som senare kan vara till hjalp av jamforelse av olika
metoder. En undersokning genomfordes thop med foretaget for att identifiera foretagets
specifika forutsittningar, sdsom produkttyp, malgrupp och befintlig webbstruktur. Dérefter
kunde visualiseringsmetoderna anpassas och jimforas efter foretagets behov och

forutsittningar.
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2.1.3 Litteraturstudie, webbstudie och konkurrenter

Informationsinsamlingen genomf6rdes till stor del med litteraturstudier och webbaserad
informationssokning. Litteraturstudierna innefattade utbildningsmaterial fran foreldsningar
fran kurser pd Chalmers som till exempel IMS020 - Simulation and Visualisation of
Production Systems, HT 2025 av kursexaminator och professor Bjorn Johansson, med

innehéll om diverse 3D-skanningsmetoder.

Fokuset under detta skede av informationsinsamlingen 1ag pa befintliga metoder for digital
produktpresentation och tekniska 16sningar for att dstadkomma detta. Informationen anvéndes
for att kartldgga dagens kunskapslige, identifiera etablerade arbetssétt och agera grund till en
fortsatt analys. De tillkomna metoder som genererades under exempelvis brainstorming

fortsatte sedan studeras genom webbstudier.

For att skapa en nyanserad bild av arbetssétt och digital produktpresentation analyserades
Weatherproof Familys frimsta konkurrenter vilka faststilldes av Weatherproof Family sjilva
utifrin sin branscherfarenhet. Denna inbakade undersokning syftade till att identifiera hur
liknande foretag med liknande varor presenterar sina produkter for att undersoka vilka
metoder och losningar som anvénds inom branschen. Analysen genomfordes genom att
studera konkurrenternas webbplatser och digitala produktpresentationer med fokus pa
visualiseringsmetoder och informationsstruktur. Resultatet av denna analys kunde senare
anvindas som en del av underlaget till den utvérdering av mdojliga implementeringar och
forbattringar for Weatherproof Family. Efter detta steg kunde foljande fragestéllning kunna

besvaras.

> Vad finns det for metoder for digital visualisering idag?

2.2 Analys av befintliga metoder

Den insamlade informationen kring visualisering av produkter i en digital miljo analyserades
med avseende pa styrkor, svagheter, anvindningsomraden och anvindarvinlighet. Detta steg
utfordes framst for att sammanstélla och diskutera anvindningsomradena for de metoder som

finns idag samt att skapa en 6kad forstéelse for vad som anses vara viktigt for att gora det till
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en bra metod. Dessutom anvindes denna information for att 1 nésta steg kunna utveckla nya

16sningar dir exempelvis egenskaper fréan de existerande metoderna kunde kombineras.

2.3 Framtagning av alternativa losningar

Efter att ha identifierat befintliga metoder som anvénds i dagslaget, kunde dven fragan stéllas
om det &r mojligt att generera nya metoder som dnnu inte har applicerats i en digital miljo.
Framtagning av nya alternativa losningar kan goras pa manga olika sitt. Vid detta steget hade
nya idéer redan kommit upp, inte minst under tidigare idégenerering och brainstorming.
Dessutom kunde existerande metoder kombineras efter identifieringen av gynnsamma
egenskaper 1 det foregéende steget. Utover detta kunde Al anvédndas for att generera
ytterligare forslag och idéer. De framtagna alternativa Iosningarna sammanfattades och
forklarades for att senare kunna jimforas med de befintliga. Detta resulterade i att foljande

fragestéllning kunde besvaras.

> Kan alternativa losningar utvecklas for att 6ka forstdaelsen av komplicerade produkter

i en digital miljo?

2.4 Jamforelse av visualiseringsmetoder

De olika l6sningarna for digital produktvisualisering diskuterades och jaimfordes utforligt
utifran olika perspektiv och foretagsforutsittningar. Relevanta begransningar och fordelar
belystes och diskuterades, diribland d4ven de som var vildigt beroende av den situation och
de forhdllanden som rader. Detta utfordes for att skapa underlag infor 16sningsval och for att
skapa forstdelse for hur de foretagsspecifika forhallandena paverkar 16sningens anvindbarhet,

funktionalitet och implementering.

2.5 Losningsval utifrin anpassning till Weatherproof Family

For att kunna gora ett objektivt och vidlmotiverat 16sningsval utifran Weatherproof Familys
behov och forutsittningar gjordes inledningsvis en kvantifierad jimforelse med hjilp av tva
Pugh-matriser. Dessa pugh-matriser i kombination med de insikter som uppnaddes under
jamforelsen lade grunden till beslutet for det rekommenderade 16sningsvalet. Detta
motiverades sedan ytterligare 1 syfte att validera beslutet och sékerstélla att 16sningen skulle

fungera vl 1 praktiken.

20



Pugh-matrisernas jamforelse grundade sig i ett antal kriterier som sattes utifrdn anvéndarens
perspektiv och den praktiska genomforbarheten av foretaget. Genom att utvérdera och
jamfora metoderna mot varandra utifrdn de definierade kriterierna skapades ett storre
beslutsunderlag for ett 16sningsval. En metod definierades som referens, varpa ovriga
metoder betygsattes som att antingen prestera béttre (“+”), simre (“-”) eller likartat (“0”), 1
forhallande till referensen utifran respektive kriterium/koncept. Dessa betyg summerades till
ett resultat som gav ett numeriskt virde. Den metod som uppnédde hogst resultat placerades
dérefter som referens i en aterupprepning av en andra Pugh-matris for att skapa en iterativ

och djupgaende jaimforelse.

Efter en utforlig jamforelse av 16sningarna med hjélp av pugh-matriserna och insikterna fran
jamforelsen presenterades den 16sning som erhdll hogst betyg och ansags bést lampad 1

Weatherproof Familys fall. Detta gjordes i syfte att besvara foljande fragestéllning.

> Vilken metod anses mest lamplig for att vidareutveckla produktvisualiseringen pd ett

foretags webbplats?

2.6 Tillimpning av losning

Tillimpning av 16sningen rekommenderad for Weatherproof Family delades in i fyra steg

bestdende av:

1. Skapande av visualisering - Det valda verktyget tillimpas pa minst en av

Weatherproof Familys produkter.

2. Implementering pa hemsida - Med Weatherproofs hjilp implementeras 16sningen pa

deras webbplats for att fé ett realistiskt fall.

3. Optimering - Losningen utvirderas internt och justeras vid behov for att uppna ett

Oonskvart resultat.
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4. Verifiering - Losningen utvirderas for att faststdlla om produktuppvisningen far en
betydelse och blir anvédndbar. Mer om detta under rubriken “2.7 Verifiering och

utvérdering”.

Denna process skulle dessutom kunna itereras vid identifierade problem eller nya forslag som
uppkommit ldngs vigen. Slutligen kan ett resultat nds som star till hjélp for att besvara

foljande tva fragestillningar.

> Vilken metod anses mest ldmplig for att vidareutveckla produktvisualiseringen pd ett
foretags webbplats?
> Hur kan den valda metoden tillimpas for att vidareutveckla produktvisualiseringen pa

ett foretags webbplats?

2.7 Verifiering och utvirdering

Efter att den slutgiltiga metoden bestimdes och kunde tillimpas hos Weatherproof Family
kunde det praktiska arbetet utviarderas genom att diskutera for- och nackdelar med en analys
av hur vil l6sningen fungerar pé foretaget. Tanken med den utvirdering var att fora en
diskussion kring hur vidare det praktiska projektet har resulterat i ett onskvért hjdlpmedel for
foretaget diar &ven handledaren och VD:n fran Weatherproof Family kunde fa mgjlighet att ge
sina egna asikter. Denna utvérdering var dven ténkt att fungera som en verifiering pa hur

vidare denna undersokning har dstadkommit ett viardefullt resultat.

2.8 Etik, hallbarhet och Al-anvindning

Under arbetets gang har ett antal etiska dvervidganden beaktats. Forst och framst har all typ av
personlig informationsinsamling som enkéter och intervjuer genomforts med frivilligt
deltagande dér respondenterna dven informerades om studiens syfte innan medverkan.
Insamlad data frén bade foretag och respondenter har hanterats konfidentiellt och inga
personuppgifter har publicerats. Det foretagsinterna material som tillhandahallits av
studieobjektet, daribland CAD-filer och verksamhetsinformation, har behandlats varsamt och

enbart anvénts 1 den utstrickning foretaget sjélva har godkaint.
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Under arbetets gang har hallbarhetsaspekter beaktats kontinuerligt och det undersokta dmnet 1
sig behandlar héllbarhet pa det sittet att en effektiv digital presentation av produkten minskar
behovet av fysiska besok i butiker och dirmed transportbehovet. Dessutom minskar en bra
digital produktpresentation behovet av returer vilket inte bara resulterar 1 ldgre
transportkostnader for foretaget utan dven minskad anvindning av emballage och drivmedel,

vilket direkt paverkar klimatet.

Artificiell intelligens har anvints som ett stodjande verktyg under rapportskrivningen i syfte
for att kontrollera stavfel, ge rdd for meningsformulering och spraklig struktur. Al har inte

anvénts for att generera innehéll, analysera data eller dra slutsatser i arbetet.
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3. Resultat

Under denna rubrik presenteras foretaget tillsammans med den kontext och de forutséttningar
arbetet utfors i. Dessutom analyseras konkurrenternas l16sningar for att se hur de 16ser samma
problem. Aven nya lésningar som har tillkommit under arbetets ging presenteras innan alla
16sningar jamfors utifran dess fordelar och dess begransningar. Valet av 16sning gors utifran
jamforelsen och en kvantifierad process som bygger foretagets specifika situation innan

16sningen tilldmpas och dérefter verifieras och utvérderas.

3.1 Foretagspresentation och nuligesbeskrivning

Weatherproof Family r ett foretag som arbetar med tak- och fasadsystem i olika former,
farger och monster. De arbetar nést intill enbart med olika metaller och har manga 16sningar
for vanliga hushall men fokuserar extra mycket pa foretag och specialprojekt. Detta innebér
att de arbetar med privatkunder, foretag och arkitekter. Foretaget ér cirka 10 ar och verkar pé
en konkurrensutsatt marknad med flera storre aktorer, vilket i kombination med det stora
fokuset pa specialbestéllda uppdrag har resulterat i att fokuset 1 forsta hand legat pa
individuella projektgenomféranden och kundanpassning. Det har darfor medfort att
utvecklingen av produktvisualisering for foretagets basprodukter har erhéllit en lagre
prioritet. I takt med att foretaget vaxer och allt mer breddar sin kundgrupp, vixer ocksa
behovet av att mer eftektivt och tydligt kommunicera produkternas utseende, funktion och

uppbyggnad mot kunder.

Weatherproof Family anvinder sig i nuldget av bilder frén olika vinklar for att presentera
produkter digitalt pd sin hemsida. Dock saknas manga av produkterna pa hemsidan och
endast ndgra standardlosningar erbjuder uppvisning. Foretaget har bred kunskap inom CAD
och har deras produkter uppritade i CAD-programmet Solidworks, men modellerna anvinds i
dagslidge framst i tillverkningssyfte och inte for att 6ka kundernas forstaelse av produkten. De
har dven tidigare arbetat tillsammans med programmerare for att med kod tredimensionellt
visualisera produkter med tillhdrande funktioner, sdsom en interaktiv storleksjustering, men

denna 16sning nadde aldrig konsumenterna utan testades enbart pa en lokal webbplats.
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3.2 Resultat av Informationsinsamling

I f6ljande kapitel presenteras de resultat som genererades under den adderande

informationsinsamlingen.

3.2.1 Resultat av Brainstorming

Under brainstormingsessionen uppkom tre nya losningar for digital produktvisualisering som
inte har diskuterats tidigare i texten. Losningarna kommer att beskrivas i detalj under
rubriken “3.4 Resultat av framtagning av alternativa I6sningar” och hér endast ndmnas kort.

Ideérna som genererades var:

e Animerade informationsfilmer (Explainer animation) - Kort animation som visar hur
produkten fungerar.

e Bygga med Al - Later anvindaren bygga sin egen version av produkten.

e Al-drivna produktguider- En Al-assistent kan fungera som en interaktiv

produktexpert.

3.2.2 Resultat av enkiit och intervju

I en intervju med Weatherproof Family dér projektets huvudsakliga mélséttning diskuterades:
“Hur kan invecklade och komplicerade produkter visas upp effektivt i en digital miljo?”
landade diskussionen i en hypotes om att anvindningen av Al-baserade
bildgenereringsverktyg kommer att spela en stor roll 1 framtiden. Hogst relevant f6r
produktvisualisering &r att anvinda en bildgenereringsmodell for att visualisera hur en
produkt ser ut i en fiktiv men realistisk milj6. Metoden beskrivs mer i detalj under “3.4.4

Renderade bilder med AI”.

I hopp om ett omfattande resultat fran en bred malgrupp lyckades inte enkdten na ut till en
onskad publik. Ur enkiten kom endast ett fital svar varav inga alternativa metoder eller nya

1déer beskrevs.

3.2.3 Resultat av litteraturstudie, webbstudie och undersokning av

konkurrenter

I detta avsnitt presenteras den analys som har genomforts pd Weatherproof Familys framsta
konkurrenter vilka faststilldes av Weatherproof Family sjdlva utifrén sin branscherfarenhet.

De foretag som har undersokts ar Prefa, Plannja, Lindab, Ruukki, ATAS International och
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RHEINZINK, vilka alla ér foretag som arbetar med att presentera komplexa och liknande
produkter i digitala miljoer. Den information som har undersokts baseras pa en
observationsstudie av foretagens publika webbplatser, vilket 4r analys av offentlig

information.

3.2.3.1 Prefa

Prefa presenterar sina produkter till stor del med hogupplosta bilder tagna pa fardigstillda
produkter. P4 deras webbplats anvinds d&ven CAD-modeller {or att visa upp enskilda
kassetter. Sjilva hemsidan dr véldigt innehéllsrik och presenterar bade fordelar, fargalternativ,
laggningsschema, teknisk information, tillbehdr och inspirationsobjekt. Deras digitala
broschyr bestar av en sammansittning av alla fasadsystem for bade tak och viaggar vilket

resulterar i en lang katalog men informationen som presenteras dr densamma som pa

webbplatsen. (Prefa, 2026)

3.2.3.2 Plannja

Uppvisningen ér till storsta del baserad pa statiska bilder frén fardiga byggnader,
professionella narbilder pa produkter och renderade CAD-filer. Dessutom har de en kategori
som heter “monteringsfilmer” dér en utforlig monteringsguide finns filmad for ett urval av
produkter. Utdver detta har Plannja en produktkatalog i pdf-format for entrétak dir det varvas
mellan CAD-renderingar av produkterna med valmojligheter pa métt och bilder pé
fardigmonterade l10sningar. I denna broschyr har de 4ven négra fa virtuellt skapade bilder pa

fardiga montage. (Plannja, 2026)

3.2.3.3 Lindab

Lindab presenterar sina produkter pa deras webbplats med statiska vyer fran CAD-modeller
som ibland kompletteras med 2D-ritning i profil. P4 hemsidan bredvid bilderna finns
relaterade lidnkar till extern pdf-format som Broschyr (produktkatalog), Monteringsanvisning
och Drift & Underhall. Sjilva produktkatalogen anvénder ett modernt stilrent uttryck med
hogupplosta bilder eller realistiska datorgenererade bilder 6ver fasadsystem och byggnader.
Broschyren innehéller information om produktens utseende som valmgjligheter som bade
farg och form, men kan upplevas fokusera mer pa sjdlva konceptet i sin helhet av fasadsystem
i plét &n sjdlva produkten. Monteringsanvisningen anvénder ett avskalat uttryck for att skapa

en tydlig instruktionsguide. Designen av monteringsanvisningen kan jaimforas starkt med
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Ikeas vilkénda bruksanvisningar. Komponenter presenteras med en 3D-model ihop med
2D-ritningar frin olika perspektiv. Lindab anvéinder sig av diagram for att visa
rekommenderade dimensioner pé produkter och sambandet av behov av flera féasten vid storre

kassetter. (Lindab, 2026)

3.2.3.4 RuukKki

Ruukki kan upplevas relativt konsekventa med hur de véljer att visa upp sina produkter under
varje kategori, sd som till exempel under kategorin “Roofing sheets”. Under varje kategori
anvinder de sig av renderade CAD-filer for att visa upp produkterna, men erbjuder dven
bilder pa fysiska produkter om man klickar in pa en specifik produkt. De har dessutom
enskilda broschyrer 1 pdf-format for i princip varje kategori dér matt och fargval gis igenom
for de olika produkterna och verkliga exempel visas genom en bild. Ruukki erbjuder dven
nedladdning av installationsguider dér monteringen gas igenom stegvis med hjélp av en
renderad 3D-milj6. Sjédlva produktuppvisningen dr daremot till storsta del baserad pa

renderade CAD bilder ur statiska perspektiv. (Ruukki, 2026)

3.2.3.5 ATAS International

ATAS har ménga olika kategorier med produkter. Under exempelvis kategorin "Metal
Roofing Systems" finns en generell bild pa en fysisk 16sning for varje underkategori dér det
under dessa finns CAD renderingar. Dessa renderingar fokuserar mer pé sjélva 16sningen och
mindre pa taket och byggnadens slututseende. Det vill sédga att informationen kan upplevas
lagga mer fokus pé att spegla mer konstruktionsméssig uppbyggnad, snarare dn produktens

estetik. (ATAS International, 2026)

3.2.3.6 RHEINZINK

Rheinzink &r ett internationellt foretag som tillverkar tak- och fasadsystem och har riktat in
sig pa materialet zink. P4 webbplatsen presenteras produkter till stor del med verkliga,
hoguppldsta bilder pd produkter i1 fardigstdllda byggnader som dessutom kombineras med
3D-modeller med inbyggd medfdljande info, likt en enklare BIM. Det skapar en interaktiv
visualiseringsmetod pé det sittet att en modell, dir adderande information i form av en
textruta, kommer upp nér en del av modellen markeras med muspekaren. (RHEINZINK,

2026)
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3.2.3.7 Slutsats av konkurrenter

Vanligast dr att foretagen anvinder sig av renderade CAD bilder 1 kombination med bilder
frén fardiga tak- eller fasadsystem. Vissa foretag som Ruukki och RHEINZINK anvénder
mer avancerad 3D-visualisering. Den visualiseringsmetod som RHEINZINK presenterar med
en 3D-modell med medfdljande info, likt en simpel BIM, kan vara en relevant metod for
detta projekt. Det ar en tydlig visualisering som later anviandaren interagera med produkten

for att ta del av mer information.

3.3 Resultat av analys av befintliga metoder

I detta avsnitt presenteras resultatet av analysen av de befintliga metoderna for digital
produktuppvisning. Syftet med denna analys var att identifiera centrala egenskaper och
attributer hos respektive metod for att undersoka om dessa skulle kunna kombineras for att
skapa en mer effektiv och givande helhetslosning. Fokus har lagts pa hur vil metoder kan
fungera tillsammans utifran anviandarvénlighet och informationsinnehall. Olika metoder har
med sina centrala egenskaper varierande styrkor beroende pa anviandningsomrade. Statiska
bilder pé verkliga objekt eller renderade modeller fréan till exempel CAD bidrar med en
relativt tydlig representation av produktens utseende vilket kan vara lampligt for att skapa en
snabb Overblick. Video kan pé ett effektivt sétt visa funktion av rorliga delar eller ge en mer
omfattande dverblick fran flera perspektiv. Interaktiv 3D-visualisering erbjuder ddremot en

hog grad av anvindarkontroll ddr anvéndaren sjélv kan styra perspektivet.

Da de olika metoderna har sina egna fordelar och ticker olika behov, indikerar detta att en
kombination av flera metoder kan vara fordelaktigt. Genom att kombinera olika
visualiseringsmetoder kan respektive metods styrkor utnyttjas samtidigt som deras
begrinsningar reduceras nér de ticks av andra. En mojlig kombination som efter intern
diskussion upplevs lamplig &r att statiska bilder eller renderade CAD-bilder anvinds
tillsammans med en interaktiv 3D-visualisering. Bilderna kan visas ur ett klickbart fotogalleri
och skapa en snabb dverblick och visa utseende och viss visuell kvalitet. Den interaktiva
3D-visualiseringen mojliggér en mer detaljerad produktuppvisning som later anvandaren
sjélv utforska produkten. Renderade bilder pa tredimensionella modeller kan ocksa
implementeras i detta fotogalleri for att lyfta fram teknisk information, specifika detaljer och
maéttsatta snittvyer. Vidare kan videoformat integreras under fotogalleriet som ett komplement

for att exempelvis visa funktion, anvindning eller monteringsprocesser. En sadan typ av
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16sning kan mojliggora bade en snabb 6verblick och en mer djupgdende forstaelse. En
kombination av olika visualiseringsmetoder kan skapa en mer heltdckande och pedagogisk

produktpresentation.

3.4 Resultat av framtagning av alternativa losningar

De metoder for digital produktuppvisning som tillkom i den adderade informationssékningen

och idégenereringen beskrivs i detalj under kommande kapitel.

3.4.1 Animerade informationsfilmer (Explainer animation)

Korta animerade informationsfilmer som fokuserar pa ett bestimt objekt eller &mne och
konkret forklarar detta med hjilp av en animerad film och en forklarande rost. Syftet med
dessa dr att de ska fanga intresse och snabbt ge en stark forstaelse for det som beskrivs.
Fokuset ligger pa att effektivt belysa de viktigaste aspekterna och att gora det pé ett
engagerande sitt. Animationerna kan goras bade i 2D och 3D. Det forstnimnda alternativet ar
det snabbaste och enklaste sittet och kan vara bra nir det dr enklare koncept som beskrivs
eftersom det ofta saknar djup och realism. 3D-animation kan ddremot erbjuda hogre
detaljrikedom, vilket kan vara en fordel inom vissa industrier (TechSmith, 2025). Exakt hur
lang tid det tar att gora en animerad informationsvideo kan variera mycket beroende pa
antalet element som ingar. Vanligtvis tar det runt fem till sex veckor att gora en video pé runt
en minut (Videoexplainers. 2020). Daremot minskar troligtvis den tiden markant nér enbart

en komponent beskrivs och ytterligare sa om Al kan anvindas som hjilpmedel.

3.4.2 Bygga med Al

En mojlig metod for digital produktvisualisering &r att anvdnda ett Al-baserat
konfiguratorverktyg dir anvéndaren sjilv kan skapa och anpassa en dnskad produkt direkt pa
en webbplats. Genom att mata en integrerad Large Language Model med instruktioner kan en
anvindare vilja komponenter, dimensioner och andra tillval for att skapa en egen version av
en produkt utifrén sina 6nskemdl och behov. For att ge tydlig visuell dterkoppling kan en
renderad tredimensionell modell uppdateras i realtid for att visa dndringar. Det Al-baserade

konfiguratorverktyget skulle &ven kunna generera relevant information baserat pa
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anvéandarens val som exempelvis tekniska specifikationer, uppskattade priser och paverkat
materialbeteende och hallfasthet. P4 s séitt kombineras visualisering och

informationspresentation i ett och samma verktyg likt en BIM.

3.4.3 Al-drivna produktguider

En Al-assistent fungerar som en interaktiv produktexpert och kan svara pa anviandarnas
frdgor om produkten samt ge en utforlig forklaring da anvéndaren klickar pd en komponent.
Al:n kan dven guida anvéndaren genom olika anvéndningsscenarier for produkten och
forklara dess for- och nackdelar mot liknande produkter eller andra alternativ. Aven i denna
metod skulle det Al-baserade konfiguratorverktyget generera relevant information som

exempelvis tekniska specifikationer och hur materialet beter sig i olika scenarion.

3.4.4 Renderade bilder med Al

Bilder genererade med hjélp av Al 4r ndgot som blir allt vanligare inom produktvisualisering.
Med hjilp av en hogkvalitativ bild eller 3D-modell av en produkt kan en Al-baserad
bildgenereringsmodell anvindas for att visualisera hur en produkt ser ut i en fiktiv, men
realistisk miljo. Produkten kan enkelt placeras i en milj6 baserad pa inmatade instruktioner,
textbeskrivningar eller referensbilder dér Al-verktyget automatiskt kan anpassa ljus, skuggor,
perspektiv och reflektioner for att integrera produkten realistisk 1 den genererade miljon. Pa
sa sitt kan trovérdiga produktbilder 4stadkommas utan genomforing av fysiska och

tidskrdvande fotograferingar.
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3.5 Resultat av jamforelse av visualiseringsmetoder

I detta kapitel jamfors alla de tio olika Idsningarna som framkommit under arbetet utifran
foretagsspecifika behov och forutséttningar. Losningarna presenteras i tabellen nedan (se

tabell 1).

Losningar:

Bilder (och Video)

CAD

BIM

Fotogrammetri

Laserskanning

Interaktiv 3D-visualisering

Animerade informationsfilmer (Explainer animation)

Bygga med Al

Al-drivna produktguider

Renderade bilder med Al

Tabell 1: De tio olika l6sningarna som framkommit under arbetet.

Idag anvinds i allra storsta utstrackning bilder fran olika vinklar som framsta metod att
presentera produkter 1 en digital miljo. Detta beror pa sin enkelhet i kombination med en 14g
kostnad och bra tidseffektivitet. Bilder pa en produkt &r en metod som inte kraver mycket
arbete eller dyr utrustning for att 4stadkomma en relativt tydlig produktpresentation.
Slutsatsen som kan dras av detta &r att ett enkelt och kostnadseffektivt arbetssétt ar valdigt
gynnsamt. Daremot dr metoden inte perfekt da den till exempel forutsitter att produkten
redan existerar vid tillfdllet ndr bilden tas samt har en begransad tydlighet. Detta kan vara

problematiskt i fall av specialtillverkade produkter ddr exempelvis producenten dnskar
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presentera sin produkt som dnnu inte existerar, eller att produkten innefattar en allt for

komplex geometri.

I dessa fall ar det inte ovanligt att bilderna ersétts eller kompletteras med renderade
tredimensionella modeller skapade i CAD. Sjilva presentationen &r ofta ofordndrad dar
modellen presenteras ur ett flertal statiska vinklar, men det finns dven varianter dér
perspektivet dr dynamiskt och interaktivt for anvindaren. Den sistndmnda varianten har i
detta arbete bendmnts som interaktiv 3D-visualisering, eftersom den erbjuder anvindaren
formagan att i stort sett interagera med modellen fritt genom att kunna rotera objektet som
onskat, inspektera frin olika vinklar och kunna zooma in pa detaljer. Dessutom kan ett
relativt verklighetstroget och estetiskt tilltalande utseende uppnés utan uppoffring av
geometrisk och mattmassig riktighet, precis som med de statiska renderingarna. Losningen
fungerar dessutom vél pa de datorer som finns tillgdngliga och kréver inte ndgon sérskild

utbildning eller kunskap.

Pé grund av hur vanligt det &r att foretag, och inte minst foretag som arbetar med tillverkning,
skapar CAD-modeller av sina produkter kommer det i stort sett pa de flesta foretag finnas en
CAD-fil for varje produkt som utvecklas eller tillverkas. Detta géller oavsett om det 4r en
standardkomponent som de ofta tillverkar, en specialkomponent som endast produceras till
ett sdrskilt projekt eller en produkt som dr under utveckling. Av denna anledning kommer de
framtagna 16sningarna for produktvisualisering som bygger pa en CAD-modell ha en stor
fordel 1 manga fall, dd delar av 16sningen redan har utforts vilket gor att det krdvs mindre
arbete. Detta &r en extra stor fordel for ett foretag som arbetar mycket med storre projekt och
darfor tillverkar manga specialkomponenter eftersom det drastiskt minskar arbetet och tiden
som kravs for att visa upp dven dessa pa sin webbplats. Av extra stor vikt dr det ocksé for
foretag som upplever tidsbrist eller finner sig prioritera produktpresentationen 1gt pé sin

webbplats och dér en effektiv process upplevs visentlig.

For de foretag som arbetar med produkter i exempelvis metall eller glas dr I6sningar som
bygger pd CAD-modeller att foredra dver metoder som laserskanning och fotogrammetri.
Anledningen ér att de reflekterande och genomskinliga materialen kan skapa problem med
modellerna och att produkterna darfor behover genomgé bearbetning sdsom mattning for att
na ett bra resultat, vilket givetvis dr nagot som medfor extra arbete. Utdver detta &r

laserskanning en véldigt tidskrdvande metod i sig som dessutom kréver tillgdng till dyr
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utrustning. Detta behdver nddvéndigtvis inte vara ett stort problem, eftersom det finns flera
foretag som jobbar med just detta och som gér att hyra in. Daremot dr detta alternativ simre
inom denna aspekten, eftersom metoderna med CAD-modeller fungerar bra pd vanliga
datorer som ofta finns tillgdngliga pa foretaget samt inte krdaver nagon sérskild utbildning

eller kunskap.

Fotogrammetri & andra sidan dr en metod som &r applicerbar med vanliga mobiltelefoner eller
tillgangliga kameror. Den erbjuder dessutom ett vildigt verklighetsnira och estetiskt
tilltalande utseende. Daremot dr denna metod starkt beroende av en erfaren genomforare for
att na ett bra resultat utover dess nackdelar med kravet pa bearbetning och en sémre
geometrisk exakthet jimfort med ménga andra metoder. Daremot finns det likt med
laserskanning, foretag som géar att hyra in for att fa ett bra resultat men da till en adderad

kostnad.

Byggnadsinformationsmodellering (BIM) &r ett informationsrikt och avancerat sétt att visa
upp och beskriva en produkt 1 samverkan med dess omgivning. Metoden erbjuder mycket
information och en utférlig modellering genom hela livscykeln vilket naturligtvis hade varit
intressant att se. Ddremot &r denna typ av metod, utdver att vara synnerligen resurskrivande,
framforallt riktad mot storre projekt och darfor inte applicerbar som ett helhetskoncept for
foretag som har ménga mindre artiklar. Dessutom skulle denna 16sning troligtvis vara
overvildigande for ménga kunder och inte erbjuda den enkla och tydliga produktvisualisering
som skulle kunna anses vara relevant for majoriteten av kunderna. Diremot finns det enklare
former av BIM bestaende av en CAD-modell med tillhdrande objektdata och dér datan visas
dé anvéndaren klickar pa den berdrda delen av modellen. Ett exempel pé detta lyftes fram
frén foretaget RHEINZINK under rubriken “3.2.3.6 RHEINZINK”. Denna typ av modell dr
enklare att gora, samt dr mer relevant och anvédndarvénlig for manga malgrupper. Den har
daremot nackdelen att den inte erbjuder uppvisning av produkten fran flera perspektiv om
inte en BIM skapas for varje relevant vinkel eller om en 6vergripande BIM kompletteras med

bilder fran andra vinklar eller ndgon av de andra l6sningarna.

Metoderna Bygga med Al och Al-drivna produktguider bygger pi ett integrerat Al-baserat
konfiguratorverktyg som kan hjilpa anvéndaren designa en egen version av en produkt
utifrdn sina 6nskemal och behov samt erbjuda utforliga forklaringar och 6vrig relevant

information. Trots tydliga fordelar och ett starkt framtidsfokus kan metoderna ddremot anses
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vara otillgéngliga for ménga foretag pa grund av bristfalliga kunskaper for utveckla och

integrera ett internt Al-verktyg.

Animerade informationsfilmer ar ett tydligt och effektivt sétt att redovisa och forklara
produkter. De mojliggdr belysning av de viktigaste detaljerna och mojligheten att forklara
fordelarna och nackdelarna jamfort med liknande komponenter och helt andra alternativ.
Dessutom gar de animerade informationsfilmerna ofta att skapa med tillgéinglig utrustning
dven om det kan vara tidskrdavande. Den stora nackdelen &r att om kompetensen inte finns pa
foretaget skulle detta innebira att ett utomstaende foretag troligtvis hade behovt hyras in. P&
grund av den langa tillverkningstiden pa filmerna hade detta blivit en relativt dyr process for
ménga foretag dven om det endast hade utforts pa standardkomponenterna. Dock kan det
fungera vél for foretag som har vildigt f4 men stora produkter. Ett annat alternativ hade varit
att anvinda Al for att skapa animationsvideorna och dd kunna gora detta for alla
komponenter foretaget erbjuder. Detta hade troligtvis sparat bade tid och pengar och 1 hog
grad liknat den beskrivna metoden “Renderade bilder av AI" fast att uppvisningen istéllet dr 1

videoformat.

Renderade hogkvalitativa bilder med Al skapas utifran en referensbild, alternativt en
3D-modell, vilket gor det till en enkel process for manga foretag. Detta i kombination med att
Al:n anvinds for att géra mycket av det tunga arbetet resulterar i en tidseffektiv metod som
dessutom anvénder befintlig utrustning dven om ndgot form av kostsamt abonnemang
eventuellt skulle behdva tillkomma 1 langden. Nackdelen med denna 16sning ér att
flexibiliteten minskar pa grund av den begrinsade mojligheten att exakt dterskapa det som
efterstrivas, vilket kommer frin det glapp som kan uppstd mellan det Al verktyget tolkar och
den initiala idén som anvéndaren forsoker beskriva. Detta problemet grundar sig i att
anvéndaren i sig inte alltid erhaller kunskapen att sjélv skapa visualiseringen, och forlitar sig
darfor istdllet pa sin formaga att 1 detalj kunna beskriva visionen vilket kan bli problematiskt 1

vissa fall.
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3.6 Resultat av losningsval utifrin anpassning till Weatherproof

Family

For att mojliggora en strukturerad utvirdering av de identifierade visualiseringsmetoderna
anvéndes tva stycken Pugh-matriser. De olika metoderna jimfordes systematiskt utifrén ett
antal definierade kriterier, ddr en av metoderna valdes som referens vilka de andra jaimfordes

med.

Det dr viktigt att notera att dessa Pugh-matriser genomfordes med ett perspektiv som bygger
foretaget Weatherproofs Familys specifika forutséttningar. Detta innebér att exempelvis
CAD-baserade 16sningar har en fordel 1 betygséttningen eftersom foretaget redan bygger sina
produkter i CAD och besitter fairdiga CAD-modeller, vilket i sin tur 6kar till exempel bade
tillgénglighet och teknisk genomforbarhet. Nedan presenteras de tio olika 16sningarna som

jamfordes i Pugh-matriserna (se tabell 2).

Namn Losningar:

Al Bilder (och Video)

A2 CAD (Statiska bilder)

A3 BIM

A4 Fotogrammetri - Interaktiv 3D-visualisering
AS Laserskanning - Interaktiv 3D-visualisering
A6 CAD - Interaktiv 3D-visualisering

A7 Animerade informationsfilmer (Explainer animation)
A8 Bygga med Al

A9 Al-drivna produktguider

Al10 Renderade bilder med Al

Tabell 2: De tio olika l6sningarna jamfordes i Pugh-matriserna.
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Fotogrammetri, laserskanning och CAD dér alla olika metoder for att framstélla
tredimensionella modeller, men dér dessa modellers huvudsakliga syfte &r att skapa en
interaktiv 3D-visualisering. Darfor definieras dessa metoder med olika tillvigagingssitt vilka

inkluderas 1 jamforelsen for att utviardera lamplig metod.

For att genomfora dessa Pugh-matriser definierades inledningsvis kriterier och koncept som
metoderna senare skulle utvdrderas utifran. Dessa kriterier och koncept definierades utifran
bade ett anvandarperspektiv och praktisk genomforbarhet av foretaget for att mojliggora en
jamforelse som kan landa 1 en anvidndbar och samtidigt 1onsam implementering. Dessa

kriterier och koncept presenteras i tabellen nedan (se tabell 3).

Nr | kriterier/koncept

1 Anvindarvinlig

2 Teknisk genomforbarhet

3 Interaktivitet

4 Kostnad

5 Fritt perspektiv

6 | Detaljrik

7 Estetik

8 Placera 1 miljo

9 Tidseffektiv

10 Resurseffektiv

11 Tillgdnglighet

Tabell 3: De elva olika kriterier och koncept som definierades for Pugh-matriserna.
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Nedan presenteras den forsta Pugh-matris som genomfordes med A1 (Bilder (och Video))

som referens (se figur 1).

REFA1 v [@

Kriterier/Koncept v | Al v A2 v A3 v M v A5 v A6 v AT v A8 v A9 v A0 v
Anvandarvanlig Referens 0 = = = = 4L = o 0
Teknisk genomfarbarhet Referens & = = = 0 — — — —
Interaktivitet Referens 0 4 aF i G 0 o= b 0
Kostnad Referens 4k = = - ES — 0 0 &
Fritt perspektiv Referens 0 ok ok I b 0 s b 0
Detaljrik Referens = 4 b 4k e 4L B s -
Estetik Referens = = 0 = = = = = =
Placera i miljo Referens 0 0 0 0 0 0 0 0 &
Tidseffektiv Referens & = = - S —_ —_ — &L
Resurseffektiv Referens b = = = b = - - &
Tillganglighet Referens 4k 0 0 - o — —_ —_ L
T+ 5 3 3 3 7 2 3 3 5
z0 4 2 3 1 2 3 2 2 3
= 2 6 5 7 2 6 6 5 3
Nettovarde 3 -3 -2 -4 5 -4 -3 -2 2
Rangordning 2 5 4 6 1 6 5 4 3

1 ] P

Figur 1: Forsta Pugh-matris med A1 (Bilder (och Video)) som referens.

Metod A6 (CAD - Interaktiv 3D-visualisering) uppnadde hogst numeriskt varde och placeras
déarfor som referens i en aterupprepning av en andra Pugh-matris for att skapa en iterativ och

djupgéende jamforelse.

37



Nedan presenteras den andra Pugh-matris som genomférdes med A6 (CAD - Interaktiv

3D-visualisering) som referens (se figur 2).

REFA6 v~ [@

Kriterier/Koncept v | A6 v Al v A2 v A3 v A4 v~ A5 v AT v A8 v A9 v A0 v
Anvandarvanlig Referens e & 0 0 0 b - o o
Teknisk genomférbarhet Referens 0 0 = = - - — — 0
Interaktivitet Referens = = 0 0 0 = 0 0 -
Kostnad Referens = 0 0 = = 0 - — 0
Fritt perspektiv Referens = = = 0 0 - - — —_
Detaljrik Referens = = ob b 0 b A 0 —
Estetik Referens I 0 0 o 0 0 0 0 0
Placera i miljé Referens 0 0 0 0 0 0 0 0 4=
Tidseffektiv Referens = Ik = = - — - — 0
Resurseffektiv Referens = e = = = -— — — 0
Tillganglighet Referens = 0 0 - = 0 — — 0
T+ 2 3 1 2 0 2 1 2 2
20 2 5 6 4 6 4 3 3 6

= 7 3 4 5 5 5 7 6 3
Nettovarde -5 0 -3 -3 -5 -3 -6 -4 -1
Rangordning 5 1 3 3 5 3 6 4 2

[N S S A S O

Figur 2: Andra Pugh-matris med A6 (CAD - Interaktiv 3D-visualisering) som referens.

Resultatet fran Pugh-matriserna visar att CAD (Statiska bilder), interaktiv 3D-visualisering
baserade pd CAD-modeller och Renderade bilder med Al presterade bist genom bada
matriser. Detta betyder att dessa metoder bedomdes prestera vél utifran de definierade

kriterierna och framstar ddrmed som konkurrenskraftiga alternativ.

Efter en utforlig jamforelse av de identifierade metoderna for digital produktuppvisning dér
16sningars fordelar och begransningar analyserades och sattes 1 relation till foretagsspecifika
forutséttningar i kombination med utvdrderingen genom Pugh-matriserna sa anses interaktiv
3D-visualisering som bygger p4 CAD modeller att vara den mest 1dmpliga 16sningen for
Weatherproof Family. Vid utvirderingen togs hdnsyn till hur vl metoderna kunde bidra till
en Okad forstaelse av komplexa produkter i kombination med anvéndarvinlighet och teknisk
genomforbarhet. Metoderna bedomdes dven utifrdn hur vél de kan integreras 1 foretagets

befintliga arbetssétt och webbplats.
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Eftersom Weatherproofs arbetsprocess redan inkluderar att framstidlla CAD-modeller till
produktion, dokument och ritningar ir en implementering av en interaktiv 3D-visualisering
bade tillgdnglig och aktuell da 16sningen baseras pa detta. Det &r alltsé en 10sning dér all
nddvindig kompetens och utrustning finns tillgénglig pd foretaget vilket sparar bade pengar
och tid. Losningen kraver heller inte mycket extra arbete vilket dr en annan viktig faktor for
foretaget. Den interaktiva 3D-visualiseringen kan dessutom integreras direkt pd foretagets
webbplats pa ett sitt som dr anvandbart och smidigt for anvdndaren, samt minimerar risken
for strul. Utover detta ger l0sningen anvdndaren mojligheten att sjdlv kunna rotera, zooma
och utforska Weatherproofs produkter i syfte att skapa en tydlig och intuitiv forstaelse av
produktens utseende och uppbyggnad. Tanken dr att detta i slutdindan ska gynna bade kunden
och foretaget genom bland annat minskade antal returer, ndjdare kunder och en 6kad

forséljning.

3.7 Tillampning

For att skapa en interaktiv 3D-visualisering kan tillgdngliga program anvéndas for att undvika
en sjdlvstindig, grundlig utveckling. I detta fall anvinds Spline pd grund av sina
anvandarvanliga fordelar som att redigera texturer internt och exportera 1 kod. Eftersom
Weatherproof tillverkar sina produkter utifran CAD-filer utgar vi ifran att dessa redan finns
tillgéngliga. Forsta steget dr darfor att spara ner den redan existerande CAD-modellen,
inklusive dess delkomponenter om sidana finns, i en och samma STL-fil. Darefter anvinds
Spline som finns tillgénglig bade direkt i webbldsaren och som program for att ladda upp
STL-filen och fa in modellen i programmet. Modellen kan egentligen exporteras och
integreras pa hemsidan redan vid det hér stadiet, men fOr att fi ett mer professionellt och
realistiskt utseende kan modellen behdva bearbetas. Om modellen ddremot redan har
bearbetats eller ser ut som onskat sé kan exportfunktionen anviandas redan nu for att generera
den kod som behovs for att integrera den interaktiva 3D-modellen direkt pd hemsidan. I
genomforandet av en forsta produkt frdn Weatherproof anvidndes en obearbetad
produktionsfil ddr ndgra modifikationer behdvde genomforas for att forbattra utseendet och
uppné en mer verklighetstrogen metallisk yta. Detta gors i Spline med hjilp av flera sa
kallade “Materials” och hur denna process gar till och exakt vad som gors kan skilja mycket,

men i1 denna rapport kommer den metod som anvéndes i detta projektet att beskrivas.
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Bakgrundsfargen dndrades till den ljusgra fargen “BCBCBC” for att bakgrundsmiljon skulle
bli mer neutral och framhéva produkten tydligare. Komponenten markerades for att skapa ett
material som inneholl fargen komponenten skulle ha, i detta fall valdes fargen “D2D1D1”
vilket dr en ljusgré farg som ofta passar metalliska foremal. Ett nytt material som heter
“Matcap” skapades, styrkan sattes till 50 (av 100) och en egen bild lades in for att aterskapa
ett reflekterande utseende. Den filen som anvéndes heter “‘chrome matcap.png” och hittas i
appendix. Ett nytt material som heter “Image” skapades och en av programmets egna bilder
som liknar en grdsmatta anvdndes. Denna bild med utseende av en grasmatta anvands med
lag opacitet for att skapa textur. Styrkan pa Image sattes till 0 och under materialet
“Lighting”, som automatiskt skapades av programmet, sattes intensiteten till 1 och “Bump
Map” till den valda bilden pa grasmattan. Styrkan pa “Lighting” sattes till 100 och detta
resulterade i en texturerad yta som fick materialet att framsta som mer realistiskt. Ett nytt
material som heter “Rainbow” skapades, “Frequency” sattes till 5, “Movement” till 6 och
styrkan till 40. Detta pdverkade starkt glansen av ytan och fick komponenten att likna ett
verkligt metalliskt foremal, framforallt nér foremalet roteras for att inspekteras fran olika
perspektiv. I figuren nedan (se figur 3) syns summeringen av material som anvindes for att
uppna utseendet som presenteras i figur 4 och 5. Notera att med dessa instéllningar aterskapas
det metalliska utseendet framfGrallt under rotation. Nér dessa instéllningar har gjorts for en
produkt kan de genom négra {4 knapptryck kopieras for att direkt appliceras pé nésta
komponent som ska bearbetas. Detta gors snabbt genom att markera foremalet i tradet till
véanster for att sedan hogerklicka och vilja “Copy Material”. Genom att upprepa samma steg
fast denna géngen pa den nya komponenten och istéllet klicka pd “Paste Material” s& overfors
alla instdllningar automatiskt. Den beskrivna processen ovan, for att ge komponenten
metalliskt utseende, behover alltsé inte goras manuellt for varje produkt utan det racker att
den gjorts for en produkt, si kan utseendet direkt foras over till en annan forutsatt att det ska

besta av samma material.
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Figur 3: Summering av alla material som anvéndes for att dterskapa ett metalliskt utseende.

Figur 4: Kassetten WP modul ovanifran efter bearbetning i Spline.

Figur 5: Kassetten WP modul underifrén efter bearbetning i Spline.
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For att generera den kod som behdvdes for att implementera den interaktiva 3D-modellen
anvindes programmets exportfunktion som hittas ldngst upp i hogra hornet i webbversionen.
Under fliken “Viewer” kopierades inbdddningskoden (embed-kod) som senare kan anvindas

vid en intern integrering pa foretagets webbplats. Koden som genererades visas i figuren

nedan (se figur 6).

Figur 6: Koden som genereras automatiskt av Spline och som kan anvindas vid integreringen pa Weatherproof

Familys hemsida.

Den exporterade koden fran Spline kan dérefter implementeras i Weatherproofs hemsidans
HTML-kod under ritt division pa ritt plats dér den interaktiva 3D-visaren ska vara. Nar
hemsidan uppdateras laddas den nya funktionen in och blir tillginglig for anvdndaren. For att
kontrollera koden och dess funktion genomfors tester av funktionen pa hemsidan ihop med
kontrollering av koden med hjélp av Al Integrationen utvérderas efter tester for att senare

itereras och forbattras for att uppna ett efterstrivat resultat.

3.8 Verifiering och utvirdering

Detta kapitel var planerat att syfta till att understryka hur vél detta projekt har lyckats
integrera en interaktiv 3D-visualisering och om I8sningen uppnétt dnskat resultat. Dessutom
skulle detta kapitel anvindas fOr att presentera en itereringfas av implementeringen for att
forbattra integrationen. P4 grund av foretagets vid tiden radande tidspressade tillstand har
detta arbete prioriterats ldgre dn deras affarsmissiga leveranser. Detta har resulterat i en
avsaknad av en fullindad implementering pd Weatherproof Familys webbplats. Denna
begransning och dess innebord fortydligas mer djupgdende under under rubriken “5.2

Metoddiskussion”
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3.9 Sammanfattning av forbéattringsarbete

Genom implementering av en interaktiv 3D-visualisering kan foretagets webbplats utvecklats
till en mer modern och anvindarvénlig plattform dir den nya funktionen later anvindaren
sjalv utforska produkten. Tidigare har produkter endast presenterats med statiska bilder och
textbeskrivningar, vilket upplevdes otillrdckligt for att fullt ut kunna férmedla produktens
utseende, funktion, uppbyggnad och komplexitet. Den nya losningen ger anviandaren
mdjlighet att interagera med produkten direkt pa hemsidan genom att rotera, zooma och
studera den ur olika perspektiv. Detta kan forbittra kundupplevelsen genom att 6ka kundens
forstaelse for produktens design och proportioner. Funktionen bidrar till att gora
informationen mer visuell och lattforstaelig. Den interaktiva 3D-visualiseringen kan darfor
bidra till att minska osdkerhet vid kdp och ge kunden storre fortroende for produkten vilket

kan minska antal returer, skapa ndjdare kunder och en 6kad forséljning.

For Weatherproof Family innebér en implementering av denna 16sning dven att hemsidan
uppdateras till att bli mer innovativ med en modern teknisk metod for produktpresentation.
En tilltalande digital miljé med moderna funktioner kan férmedla en bild av att foretaget ar i
teknisk framkant, vilket far kunden att kinna sig tryggare vid kdp. Den nya 16sningen skapar
ocksa béttre mojligheter for framtida utveckling, exempelvis genom fler interaktiva

produktpresentationer.
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4. Analys

I f6ljande kapitel kommer implementeringsprocessen av den valda 16sningen, interaktiv
3D-visualisering, att beskrivas mer generellt for att visa hur 16sningen kan tillimpas dven hos
andra foretag och inom olika verksamhetsomrdden. Detta syftar till att ge denna
undersokning ett bredare virde genom att presentera en mer dvergripande slutsats som flera
intressenter kan nyttja. Direfter kommer tidigare formulerade fragestdllningar besvaras for att

sammanfatta arbetets resultat och mojliggora analys for hur vil studiens syfte har uppfyllts.

4.1 Breddning av resultat

Andra verksamheter som upplever ett behov av att komplettera sin produktvisualisering kan
med fordel dra nytta av denna undersokning, men noterbart dr att andra visualiseringsmetoder
kan ldmpa sig béttre till foretagets personliga kundbas, anvandningsomrade och produkt. For
att vdlja en lamplig metod for digital produktvisualisering kan foretag tillimpa en
strukturerad arbetsprocess liknande den som anvénts i1 denna studie. Inledningsvis bor
relevanta visualiseringsmetoder identifieras genom en informationsinsamling. Detta kan
genomforas exempelvis med hjdlp av web- och litteraturstudier, Al-idegenerering och dialog
med anvéndare och kunder eller genom denna rapport. Direfter bor metoderna analyseras
utifran foretagets specifika behov och forutsdttningar, sdsom typ av produkt, befintligt
arbetssitt, teknisk kompetens och malgrupp. For att mdjliggora en objektiv och strukturerad
jamforelse bor metoderna utviarderas med hjélp av ett beslutsverktyg sdsom Pugh-matriser
som anvéndes 1 detta projekt. Syftet dr att skapa ett storre beslutunderlag genom att betygsitta
och kvantifiera metoder i jimforelsen. Ett kvalificerat val gors utifran det beslutsunderlag och
den kunskap som har inforskaffats for att darefter slutligen testa det valda alternativet i
praktiken och senare utvérdera detta for att sdkerstilla att det uppfyller bade anvindarens och

verksamhetens krav.

Implementeringen av en vald visualiseringsmetod varierar beroende pa foretagets tekniska
forutséttningar, resurser och saklart val av metod. Trots detta kan en generell arbetsprocess
beskrivas. Till att borja med bor det sidkerstéllas att nddvandigt underlag finns tillgingligt
sasom CAD-modeller, kamera utrustning eller mjukvara. Om inte, bor det planeras hur detta
underlag ska inforskaffas. Darefter anpassas materialet till den valda visualiseringmetoden.
Detta kan innebira till exempel optimering av CAD-modeller, framtagning av bildmaterial

eller estetisk redigering for att uppna efterstravat utseende. Sjidlva implementeringen pé
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foretagets digitala plattform innebér en teknisk integration pd webbplatsen. En sddan
integration kan genomfras pa olika sitt, till exempel med hjélp av en kod som integreras 1
webbplatsens HTML-kod eller genom foretagets egna befintliga arbetssétt. Genomforandet
av den tekniska integrationen bor ta stor hdnsyn till prestanda, anvéndarvanlighet och

kompatibilitet.

Den tidigare beskrivna processen for tillimpning av en interaktiv 3D-visualisering &r
generellt sett kompatibel med de flesta foretag inom samma bransch eller liknande. Den
fungerar dessutom vél for manga andra foretag som tillverkar komplexa produkter eller
anvénder sig av CAD-modeller i sin tillverkning. Diaremot finns det naturligtvis steg 1
processen som gar att generalisera ytterligare och som 1 hogre grad gor processen anviandbar

for alla foretag.

Forst och framst finns det verktyg for att skapa objekt 1 3D utan att anvédnda sig av ett
CAD-program. Detta kan vara nddvandigt om kunskapen inom CAD saknas eller om
geometrin dr vildigt komplex eller texturerad. Detta kan goras pé flera olika sétt som till
exempel att anvianda Al och beskriva produkten i kombination med att visa verkliga bilder,
eller att anvénda Splines egna funktioner for att skapa en 3D-modell. I Spline finns
funktioner som att importera bilder, vektorer eller videor som i sin tur kan agera en form mall
for 3D-modellen. Sjdlva modellen kan déirefter skapas med hjélp av Splines enkla former som
hittas i menyn langst upp i mitten av skdrmen. Utéver detta erbjuder Spline funktionen att
kunna generera en egen modell med deras Al-drivna 3D-generator. Det finns troligtvis ocksa

ménga andra verktyg och program som ocksa kan anvindas.

Gillande de foretag som arbetar med uppvisning av produkter i flera material s kan
instdllningarna som far produkten att se verklighetstrogen ut skilja sig mycket beroende pa
vad for material produkten bestar av och vad som efterstrdvas. Den process som beskrivs i
denna rapport dr anpassad for att ge ett metalliskt utseende och ar darfor inte universell dven
om nagra av stegen kan anvandas for till exempel glansiga plastmaterial. I figuren nedan (se
figur 7) visas ett exempel pa material som kan anvéndas for att aterskapa utseendet av ett
glansigt plastmaterial ddr ménga av stegen och materialen som anvénds ér liknande till de for

metalliska foremal.
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Figur 7: Summering av alla material som anvindes for att aterskapa ett plastliknande utseende.

Dessa instéllningar resulterade 1 foljande utseende (se figur 8)

Figur 8: Kassetten WP modul ovanifrén efter bearbetning for att likna plast.

I denna rapport kommer inte fler instédllningar for tillverkningsmaterial att tdckas eftersom
antalet helt enkelt anses vara overflodigt. Detta innebér att manga foretag 1 praktiken sjdlva
behover ta fram de instéllningar som passar deras produkter bédst och anvinda det som en
standard eller mall. Det som egentligen kanske hade varit det optimala och mest effektiva
hade varit att automatiskt fa alla instdllningar gjorda utefter det material som anges att
produkten ska vara tillverkat av. Detta dr ndgot som diskuteras mer under rubriken “5.5

Framtida forskning”.
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For de foretag som saknar kunskapen for att implementera den interaktiva 3D-modellen med
hjélp av kod eller foredrar ett annat tillvdgagangssitt, sd finns det flera andra alternativ.
Spline i sig erbjuder flera andra metoder for att gora detta dér “Self-Hosted” dr en variant och
“Code Export” dr en annan. Self-Hosted ger mojligheten att kora hemsidan fran sin egen
server istdllet for Splines och Code Export ar ett verktyg dar man kan vilja att fa ut koden 1
fem olika sprak. Utover detta erbjuder dven Spline mdjligheten att fa ut en video av
produkten i tre olika format: MP4, WebM och Image sequence. Det gar dessutom att plocka
ut den bearbetade filen ur Spline for att kunna anvéinda sig av andra verktyg. I detta skede
skulle Al dessutom kunna nyttjas for att generera utforliga steg-for-steg-instruktioner for en
sa effektiv implementering som mojligt 1 det aktuella fallet, samt for att ge stod under sjdlva
implementeringsprocessen. Detta skulle exempelvis kunna goras genom att ge Al:n tillgdng
till den kod som ligger till grund for hemsidan och den kod Spline erbjuder for att den ska
kunna ldgga in koden pa ritt stdlle och skapa 6nskad funktion. Ett annat exempel hade varit
att Al:n direkt genererar den kod som anvénds for implementeringen pé webbplatsen utifran

CAD-modellen.

I nedanstaende figur (se figur 9) visas de generella steg som utfordes i detta arbete.

CAD-modell

STLAl

Bearbetning

Bearbetad
modell

L

Integrerings-
verkiyg

Integrerad 3D-
visualisering

Figur 9: En sammanfattande karta som visar processens olika steg.
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4.2 Svar pa fragestillningar

I f6ljande kapitel besvaras de fragestéllningar som tidigare har formulerats.
Hur kan invecklade och komplicerade produkter visas upp effektivt i en digital miljé?

Det kan goras pa ménga olika sétt dir alla metoder har tydliga fordelar och nackdelar, och dér

den bist lampade metoden beror pa de specifika forhillandena.

Vilka hinder som uppstér vid digital produktuppvisning beror bland annat pa foretaget,
kunderna och produktens specifika forutsittningar och detta dr anledningen till att alla foretag
inte anvdander samma losning. Exempelvis produkter sdsom textilier kan vara extremt svara
att aterskapa pa ett realistiskt sitt i en digital milj6 utan att anvdinda ndgon teknik som
grundar sig i1 fotografier eller scanning medan andra produkter sisom blanka metaller eller
glas fungerar betydligt simre med dessa tekniker. Det betyder alltsa att beroende pa vilka
produkter och material foretaget anvinder, sd kan olika metoder bidra med olika problem
men ocksé olika fordelar. En annan forutsattning som paverkar vad som ér den optimala
16sningen dr foretagets arbetssdtt och kunskap. For vissa foretag dr en 10sning mer
lattillgdnglig medan samma losning kan vara betydligt mindre tillginglig for ett annat. Detta
grundar sig bade 1 den kunskap som finns tillgédnglig hos de anstillda pd foretaget och om
foretaget redan anvédnder delar av en metod i sitt existerande arbetssétt. Det gar saklart att 6ka
kunskapen pa foretaget och dndra arbetssitten men detta dr nagot som kommer stélla hdgre
krav pa tid, pengar och administration. Aven den kundbas som foretaget arbetar mot paverkar
huruvida en metod dr effektiv eller inte. Om ett foretag till exempel riktar sig mot éldre
personer kan mer traditionella 16sningar vara att féredra medan yngre personer kan uppskatta
mer innovativa 16sningar. Om foretaget riktar sig mot till exempel arkitekter, foretag eller
privatpersoner kan ockséd paverka mycket eftersom att dessa parter ibland soker olika svar i

produkter.
Vad finns det for metoder for digital visualisering idag?

Bilder, video, CAD, BIM, fotogrammetri, laserskanning och interaktiv 3D-visualisering dr de

vanligast forekommande metoderna idag.
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Aven om detta ir de vanligaste metoderna i nuliiget si finns det fler som anvinds i mindre
utstrackning eller 1 andra syften. Det kan dessutom vara vért att belysa att dessa metoder
troligtvis anvands mycket for att de &r effektiva i ménga olika situationer och de gor dem till

bra metoder att studera for att f4 en forstaelse for vad som generellt sett &r gynnsamt.

Kan alternativa losningar utvecklas for att 6ka forstaelsen av komplicerade produkter i en

digital milj6?

Alternativa l6sningar kan utvecklas och de, precis som alla andra 16sningar, kommer med
sina styrkor och svagheter som paverkar hur vél de dkar forstaelsen for en komplex produkt i

en digital miljo.

Under arbetets gang diskuterades fyra alternativa metoder: animerade informationsfilmer
(explainer animation), bygga med Al, Al-drivna produktguider och renderade bilder med Al.
Alla dessa losningar erbjuder olika fordelar som gor att forstaelsen av produkten 6kar men
det ar ocksa viktigt att forsta hur 16sningen fungerar i den tankta miljon och hur dess
nackdelar paverkar 16sningen som helhet. Animerade informationsvideor &r till exempel ett
véldigt bra verktyg for effektivt och tydligt forklara ett koncept eller en produkt, men det ar
ocksé en metod som tar relativt mycket tid. Detta &r sérskilt relevant att kinna till om
metoden dr tiAnkt att anvéndas pa ett foretag som har manga komplicerade produkter och dér

en tidseffektiv process ér visentlig, likt fallet for foretaget som analyserades 1 detta arbete.

Bygga med Al och Al-drivna produktguider dr tvd metoder som bygger pa att ett eget
anpassat Al-verktyg utvecklas och kréver darfor tid, kunskap och resurser. Daremot ar de
bada riktade mot framtiden och ger anviandaren svar pa fragor kring utseende och

specifikationer pé ett interaktivt sétt.

Renderade bilder med Al &r ocksé en 10sning som bygger pa att Al anvinds men i detta fallet
kravs ingen egenutvecklad Al. Detta gér metoden mer tillgdnglig och det dr dessutom en
16sning som &r tidseffektiv pa grund av att det tunga och tidskridvande jobbet gors av Al
Diremot finns en risk att Al-verktyget misstolkar anvdndarens beskrivning av idén, vilket

kan leda till att det genererade resultatet inte dverensstimmer med den ursprungliga visionen.
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Vilken metod anses mest lamplig for att vidareutveckla produktvisualiseringen pd ett foretags

webbplats?

Den bist lampade 16sningen for Weatherproof Family ansags vara en interaktiv
3D-visualisering som direkt 1 webbldsaren integrerad pa deras webbplats ger anvindaren
mojlighet att undersoka komponenten fritt fran olika vinklar med mdjlighet att zooma in och

ut pa ett sétt som efterliknar hur komponenten hade inspekterats fysiskt.

En av de priméra anledningarna till att en interaktiv 3D-visualisering anses vara den bésta
16sningen i detta fallet ar att foretaget i fraga ar starkt beroende av en tidseffektiv och relativt
billig process som samtidigt tydligt visar upp en komplex produkt for anviindaren pd ett sitt
som den forstar. Eftersom foretaget redan skapar CAD-modeller for produkterna de tillverkar
och darfor har verktyg och kunskap for det blir det en véldigt léttillgédnglig, naturlig och billig
process. Att CAD-filen redan finns tillgénglig i kombination med att filen bearbetas med
forbestdmda instéllningar i samma program som mgjliggor enkel integration pd hemsidan gor
det till en véldigt tidseffektiv process som dessutom ligger nira hur en komponent hade
undersokts fysiskt. Det dr pa sa vis dven en l0sning som kan upplevas naturlig och néra till

hands for anvandaren.

Hur kan den valda metoden tillimpas for att vidareutveckla produktvisualiseringen pa ett

foretags webbplats?

Processen for att skapa en interaktiv 3D-visualisering kan se olika ut men arbetssittet i detta
projekt bestdr av att CAD-modellen sparas ner som STL-fil och laddas upp i Spline dér

bearbetning av modellen gors i syfte att nd ett metalliskt utseende innan modellen exporteras
med Splines inbyggda exporteringsverktyg for att enkelt kunna integrera 3D-visualiseringen

direkt pa webbplatsen.

I detta arbete genomfors sjdlva bearbetningen enligt den forutbestimda metoden beskriven i
kapitlet “3.7 Tillimpning” Den interaktiva 3D-visualiseringen kan dessutom integreras med
bilder pd produkten i ett digitalt bildspel vilket kan anses som det traditionella
tillvigagéngssittet. Detta ger da en ytterligare forstéirkt forstaelse for produkten som helhet

och ett dnnu tydligare anvdndargranssnitt.
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5. Diskussion

I detta kapitel diskuteras och tolkas resultaten frén studien i relation till arbetets syfte och de
fragestdllningar som formulerats. Detta syftar inte till att aterupprepa resultatet men istillet
forklara varfor det blev som det blev. Vidare behandlas de metodval som gjorts under arbetets
géng, inklusive undersokningens styrkor och begrinsningar, samt hur dessa kan ha paverkat
resultatet. Detta kapitel syftar dven till att belysa den praktiska betydelsen och
konsekvenserna av denna undersokning for studerade foretag och verksamheter med likartade
behov. Avslutningsvis diskuteras mgjliga utvecklingsomraden och forslag for framtida

forskning baserat pd de insikter som har framkommit under arbetets gang.

5.1 Resultatdiskussion

Resultatet av studien visar att olika metoder for digital produktvisualisering har varierande
styrkor beroende pa syfte och funktion. Det visar sig att ingen enskild metod kan till fullo
tillgodose behovet av att tydligt kommunicera en representativ bild av komplexa produkter i
en digital milj6. Detta framgér bade fran analysen av befintliga metoder och fran de insikter
som naddes under studien av konkurrenter. Interaktiv 3D-visualisering identifierades som en
av de mest effektiva metoderna for att formedla produktens form och uppbyggnad.
Mojligheten som metoden skapar for anvandaren att sjdlv rotera och utforska en modell
bidrar till en djupare forstéelse jamfort med statiska bilder med statiskt perspektiv. Samtidigt
framkom det ur denna studie att en interaktiv 3D-visualisering inte &r tillrdcklig pd egen hand
da den har en begrinsning att visa upp produkten i en mdjlig milj6 1 samspel med andra
produkter och omgivning. Dessutom visar det sig ineffektivt att byta ut anvindarnas vana till
traditionella bilder i ett fotogalleri. Detta styrker valet av att kombinera flera

visualiseringsmetoder.

En annan aspekt i denna diskussion dr anviandarvénlighet. Resultatet tyder pa att &ven
tekniskt avancerade l9sningar riskerar att forlora sitt vairde om metoden innebér tekniskt
krangel och dr svar att anvénda. Detta forklarar varfor enklare metoder sdsom statiska bilder
fortfarande ar sa pass vanligt forekommande 1 digitala miljoer. Det &dr viktigt att inte endast
tdnka pa utvecklingen av tekniska innovationer och glémma bort anvdndarvanligheten for
maéalgruppen. Dérfor blir en metod forst effektiv nir graden av den tekniska l6sningen gér i

beaktning med hur vil den dr anpassad till anvdandarens behov och tekniska forutsittningar.
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Resultatet indikerar dven att effektiv digital produktvisualisering inte enbart handlar om att
presentera sa mycket information som mojligt, utan hur informationen struktureras och visas
upp for anvéndaren. En central aspekt dr balansen mellan 6verblick och detaljniva.
Anvindaren kan forst behdva en snabb och tydlig 6vergripande forstaelse av produkten innan
en mer djupgaende analys blir relevant. Vidare kan behovet av kompletterande metoder
tydliggoras utifrdn den information som ska presenteras vilket genomfors effektivt pa olika
sétt. En produkt fokuserad pé strukturell uppbyggnad och geometrisk form lampar sig vil for
en interaktiv 3D-visualisering, medan till exempel montering eller funktion lampar sig battre
att presenteras med video eller animation med stegvisa instruktioner. Detta innebér att valet
av visualiseringsmetoder baseras 1 hog grad pd vilken typ av information som ska presenteras

och vilken forstaelse som efterstriavas.

Under senare skede av denna studie framkom det att resultatet ligger i linje med tidigare
identifierade trender inom digital produktpresentation dér interaktiva metoder blir allt
vanligare. Samtidigt bekréftar denna undersokning att kombinationen av flera anpassade
metoder, tydlig informationsstruktur och anvdndarvinlighet dr avgorande faktorer for skapa
en effektiv visualiseringsmetod. Dessutom belyser denna undersokning den pagaende trenden
dér 16sningar tenderar att riktas in mot en Al-berikad framtid. Mer om detta under 5.5

Framtida forskning.

Sammanfattningsvis tyder resultatet pa att en kombination av visualiseringsmetoder, dér
interaktiv 3D-visualisering 1 manga fall utgdr grunden, visar sig vara mest lampat for att
kommunicera komplexa produkter i en digital miljo. Detta kan ses som en balans mellan
tydlighet, informationsinnehall och att engagera anviandaren, vilket alla kan vara avgorande

for att uppna en effektiv produktpresentation.

5.2 Metoddiskussion

I f6ljande kapitel presenteras de begrénsningar i studien som identifierats efter att den ar
utford och som beror pa arbetets ramverk och de avgransningar som ar satta. Detta syftar till
att belysa vilka begridnsningar som har uppstatt, hur detta har paverkat resultatet och vad
denna undersdkning hade lyckats med om studien hade utforts pé ett annat sitt. Dessutom

framfors dven de styrkor studien har och hur dessa paverkar resultatets riktighet.
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Forst och framst dr en svaghet 1 denna studie att en fullstindig implementering aldrig kunde
utforas, och darfor inte heller utvérderas och testas utforligt, i syfte att till fullo verifiera att
det efterstrdvade resultatet uppnaddes. Av denna anledningen har den 16sning som anses bast
lampad endast utvérderats teoretiskt och inte praktiskt. En implementering hade mojliggjort
en utviardering genom att diskutera for- och nackdelar med en analys av hur vil 16sningen
fungerar och har resulterat i ett onskvért hjalpmedel {or foretaget, dir aven Weatherproof
Family hade kunnat fa mojlighet att yttra sina asikter. Om en implementering hade
genomforts skulle det bidragit med ett stérre underlag for att bedoma huruvida 16sningen ér

anvandbar och om undersdkningen har resulterat i ett virdefullt resultat.

En annan svaghet med detta arbete &r bristen pa enkétsvar i kombination med att endast ett fa
antal interna intervjuer genomfordes. Detta har resulterat 1 en ndgot begriansad mgjlighet till
underlag och synpunkter fran personer med olika behov, tankar och asikter kopplat till digital
visualisering av komplexa produkter. P4 grund av detta har delar av beslut motiverats utifran
var och foretagets uppfattning av vad som ir viktigt kopplat till detta &mne. Manga av dessa
uppfattningar grundar sig givetvis i problem och dsikter som andra personer uttryckt, men att
genom enkdter eller intervjuer med sékerhet kunna verifiera dessa uppfattningar och
dessutom kunna fa in fler idéer hade definitivt stirkt undersdkningen och resultatet som
helhet. Det hade dessutom kunnat ge perspektiv fran personer som inte &r i kontakt med just
Weatherproof Family men som har asikter om digital visualisering av komplexa produkter i
allménhet och som darfér hade kunnat vara givande dven 1 detta arbete, inte minst under
rubriken “4.1 Breddning av resultatet”. Det hade kunnat bidra med betydelsefulla insikter och
perspektiv som personer med fokus pé visualisering av produkter inom tak- och fasadsystem
kanske inte uppmarksammar, men som fortfarande ar relevanta for omradet digital

produktvisualisering.

Négot som ddremot stérker resultatets tillforlitlighet dr den utvecklade och nyanserade
jamforelse som utfordes mellan alla identifierade visualiseringsmetoder dar olika perspektiv
och situationer diskuterades. I denna diskussion belystes hur stor paverkan forutsittningarna
och den unika situationen foretaget befinner sig i har pa visualiseringsmetodens framgéng
och mgjlighet att visa upp produkten for anvindaren pa ett pedagogiskt sitt. Genom att
utforligt jimfora och diskutera alla mdjliga l6sningar med s& ménga aspekter som mojligt i
atanke kunde 16sningsvalet sedan motiveras med manga argument till grund. Detta anses pa

sé vis vara en bidragande faktor till ett starkt resultat.
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En annan svaghet med arbetet &r den begridnsade méngd alternativa ldsningar som
genererades. Fa nya idéer ger ofta en minskad mojlighet till att hitta nya koncept som hade
kunnat fungera dnnu béttre dn de som redan finns, alternativt ge inspiration till hur de redan
existerande koncepten kan utvecklas och forbéttras. Likt den tidigare beskrivna svagheten sa
gér dven denna att koppla till de fa enkétsvar som erh6lls da tanken med enkéten ocksé var att

ge respondenten mdjlighet att komma med forslag pa egna 16sningar.

Ett sétt att kunna sdkra fler och troligtvis mer utférliga svar hade kunnat vara att utfora fler
intervjuer. Detta hade da gjorts riktat mot allménheten och andra foretag med liknande
problem med avsikt att fa svar fran olika malgrupper for att fa ett s representativt och
utforligt perspektiv som mojligt. Det hade troligtvis ocksa resulterat i nya adderande tankar,

asikter och alternativa 16sningar.

En annan styrka i arbetet &r att losningsvalet inte bara kunde stirkas och motiverades utifran
jamforelsen utan att valet i grunden gjordes med en kvantifierbar metod utifran definierade
kriterier. Detta sékerhetsstillde att valet utfordes objektivt och utifran de punkter som ansags
viktiga 1 just detta fall. Jimforelsen stod darefter som grund for att motivera och sékerstélla

det slutliga valets praktiska genomforbarhet i den specifika situationen.

En annan begrinsning i denna studie ér valet av fallféretag vilket kan ha paverkat resultatets
generaliserbarhet. Arbetet har genomforts i samarbete med Weatherproof Family, vars
verksamhet riktar in sig pd att tillverka fasadsystem i plat. Sjélva produkterna som i forsta
hand presenteras pa foretagets webbplats bestar framforallt av kassetter i olika designer,
former och material. Detta innebér att de visualiseringsmetoder som identifierats som mest
lampliga 1 studien i stor utstrackning &r anpassade efter denna typ av produkt. Som tidigare
betonat dr s klart sjdlva losningsvalet till implementeringen pa foretagets digitala plattform
anpassat efter Weatherproof Familys egna behov och forutsittningar, men valet av foretag
kan dven ha paverkat studien som helhet vilket tydliggors 1 informationsinsamlingen av
konkurrerande foretag som arbetar med liknande produkttyper. For produkter med andra
egenskaper, exempelvis mer mekaniskt komplexa system med rorliga delar eller dir funktion
och instruktion &r viktigare an form och utseende, hade andra metoder potentiellt virderats
hogre. Detta innebér att studiens resultat inte direkt dr Gverforbara till alla typer av foretag

eller branscher. Didremot kan denna studie végleda ett arbetssitt for att sjidlv nd ett resultat.
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Denna begrinsning kan ha paverkat denna underséknings bredd. Samtidigt har valet av ett
verkligt foretag mojliggjort en praktiskt forankrad studie som stdrker resultatets relevans 1 ett

verkligt sammanhang.

Ytterligare en begriansning i studien &r att utvérderingen av resultatet i huvudsak baseras pa
kvalitativa bedomningar snarare &n kvantitativa métningar och faktiska anvéndarupplevelser
av riktiga anviandare. P4 grund av begriansningar i studiens omfattning har implementeringen
av den valda visualiseringsmetoden inte kunnat utvirderas genom kundundersokningar. Detta
innebdr att resultatet har verifierats i en begransad utstrackning dar denna undersékning
saknar den slutgiltiga kommunikationen med anvéndaren om dess upplevelse och gar miste
om potentiellt vardefull information som skulle kunna anvindas for vidare utveckling. Detta
skulle 1 storre utstrdckning kunna validera om detta arbete genererat ett lyckat resultat och

assistera genereringen till fler omraden for framtida utveckling.

Sammanfattningsvis hade ett antal saker gjorts annorlunda om studien hade utforts idag. Forst
och framst hade en storre vikt lagts pé intervjuer eftersom detta hade dkat inputen fran
faktiska anviandare och troligtvis dven genererat utforligare svar. Dessutom hade mer tid
dedikerats till att generera alternativa 16sningar samt vidareutveckla dessa for att de ska
kunna nd en storre potential. Utdver detta hade anvandarstudier utforts for att verifiera om
den rekommenderade 16sningen forbéttrar visualiseringen samt hur 16sningen hade kunnat

utvecklas.

5.3 Slutsats

Detta kapitel syftar till att sammanfatta detta projekts resultat och knyta samman de analyser
och undersokningar som har genomforts under arbetets gang. For att presentera en slutsats

kommer projektets syfte forst att repeteras.

Syftet med detta examensarbete var att undersoka och analysera befintliga metoder som finns
tillgéingliga for att utforligt uppvisa tredimensionella produkter i en digital miljo samt
underséka nya alternativ som inte finns pd marknaden. Dessutom skulle minst en av de
presenterade metoderna implementeras, testas och utvirderas ihop med ett foretag i syfte att

vidareutveckla produktvisualiseringen pd dess webbplats och for att pd sa sdtt forbdttra
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kundens anvindargrdinssnitt och oka forstdaelsen av produkten. Denna undersokning syftade
dessutom till att skapa ett bredare virde genom att presentera en mer 6vergripande slutsats

som flera intressenter kan nyttja.

Slutsatsen av detta examensarbete dr att en kombination av flera digitala
visualiseringsmetoder, dér statiska bilder som kompletteras av en interaktiv 3D-visualisering,
utgdr grunden for en effektiv 16sning for att 6ka forstaelsen av komplicerade produkter i en
digital miljo men dven att vad som dr en gynnsam och anvéndbar 16sning beror pa den

specifika situationen.

Resultatet fran denna undersdkning som utforts i samarbete med ett foretag visar att denna
kombination kan fOrbéttra anvandarens forstdelse och darmed stirka anvdndarupplevelsen 1
ett webbgranssnitt. Studien indikerar samtidigt att valet av visualiseringsmetod bor anpassas
efter produktens komplexitet och syftet med visualiseringen, men dven foretagets specifika
forutséttningar och behov. Detta gor resultatet relevant dven for andra aktorer som arbetar

med digital produktpresentation.

Denna slutsats baseras pd att en traditionell produktpresentation bestdende av statiska bilder
kan vara bristande for att forklara en produkts estetik, funktion, uppbyggnad och komplexitet.
En interaktiv 3D-visualisering mojliggor en djupare forstaelse genom att ge anvandaren
mojligheten att sjilv utforska produkten ur 6nskat perspektiv och avstdnd, medan bilder kan
erbjuda en snabb dverblick. Denna kombination anses ocksd uppfylla innebdrden av en
“effektiv 10sning”, eftersom metoden att visa produkter med bilder &r den klart mest anvdnda
varlden 6ver och kan betraktas som den minst komplicerade av de studerade metoderna. Att
byta ut den metoden skulle inte vara logiskt eller effektivt utan den bor istdllet kombineras
med andra metoder. Den vixande trenden att skapa tredimensionella modeller, tillsammans
med att manga branscher utvecklar produkter i CAD, gor interaktiv 3D-visualisering mer
lattillgéngligt. En kombination av olika visualiseringsmetoder kan skapa en mer heltickande
och pedagogisk produktpresentation. En sddan typ av 16sning dér statiska bilder pa verkliga
objekt eller renderade modeller kombinerat med en interaktiv 3D-visualisering kan

mdjliggora bade en snabb dverblick och en mer djupgéende forstielse.
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5.4 Implikationer

Under detta arbete har en process for att skapa och integrera interaktiva 3D-visualiseringar
likt denna utvecklats och beskrivits i detalj. Detta har utforts for att foretag som skapar
CAD-modeller for sina produkter ska ha ett kostnadseffektivt och tidseffektivt sétt att skapa
interaktiva 3D-visualiseringar som Okar kundernas forméga att forsta produkten i digitala
miljoer sasom pa deras hemsida. Denna typ av interaktiv visualisering gér i princip alltid att
utfora med befintlig utrustning och kunskap, och dr dessutom en metod som ofta upplevs
naturlig eftersom att den liknar hur produkten hade undersokts fysiskt. Detta gor i sin tur att
kunderna kinner en 6kad trygghet 1 hur produkterna de &r intresserade av kommer fungera
och se ut 1 praktiken vilket ger 6kad kopvilja och mindre risk for missndje. Syftet med detta
ar att underlétta for bade kunder savil som foretagen 1 en tid dér antalet fysiska butiker
minskar och presentationen av produkterna framst sker digitalt. Denna 16sning skapar pa sa
vis ett minskat gap mellan sétten att undersdka en produkt, vilket i stort sett &r gynnsamt for
alla foretag oavsett om de endast finns att handla fran digitalt eller fridmst arbetar med fysiska

butiker men ocksa har en webbplats.

Utover detta har andra 16sningar for digital produktvisualisering diskuterats dar respektives
fordelar och begransningar har belysts. Detta kan vara sérskilt givande for foretag som inte
anvinder sig av CAD eller saknar kunskapen for det, men dven for att i allménhet identifiera
16sningar som kan fungera béttre i den specifika situationen. Dessutom kan den beskrivna
metoden for att né ett 16sningsval tillimpas for att hjdlpa foretaget i fraga att hitta den typ av
16sning som fungerar bast utifran dess forutsittningar och behov. Att géra detta med
exempelvis en Pugh-matris som i detta arbetet sékerhetsstéller en kvantifierad och objektiv
bedomning av vad som &r den optimala l6sningen. Diaremot kan en av de andra ldsningarna
som presterade vl i matrisen véljas istdllet om det finns goda skél till det. Sddana skél skulle
kunna motiveras utifran en jaimforelse likt den som genomfordes 1 detta arbete dar det
klargjordes vilka dvertag de olika metoderna har dver varandra och i vilka situationer
16sningarna kan mdta problem eller fungera dnnu béttre. Rapporten kan pa sa vis 1 begransad
utstriackning agera beslutsunderlag gillande vilken metod ett foretag bor vélja och varfor,
samt hur den kan tillampas pé foretaget, &ven om fordjupad informationssokning kan vara

nddvéndig for att fullt begripa 16sningens specifika implementeringsprocess.
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Metoden som presenteras i ldsningsvalet och under tillimpningen bor alltsa ses som en
rekommendation pa vad som anses vara den bidsta 16sningen i Weatherproof Familys fall och
inte vad som &r den universellt bista 16sningen for alla foretag, vilket ocksa ar ndgot som
belyses tidigare 1 rapporten. Daremot dr metoden generellt sett applicerbar for ménga foretag,
sarskilt efter att den generaliseras och breddades under rubriken “4.1 Breddning av resultat”,

och da inte minst for foretag som erbjuder komplexa produkter.

Interaktiv 3D-visualisering dr ndgonting som idag redan finns i begrénsad utstrackning inom
andra branscher och nagot som blir allt vanligare. Till exempel komponentforsiljning inom
bilindustrin som har ménga liknande produkter med endast sma men avgorande avvikelser
déar 3D-metoden &r speciellt anvindbar for att sékerstélla att produkten &r den ritta som
kunden efterstravar. Ett annat exempel ar klader och skor forsdljning dér den interaktiva
3D-visualiseringen dr effektiv att visa upp produktens utseende. I takt med att tekniken
fortsitter att utvecklas och blir mer tillgdnglig for fler aktorer forvédntas anvdndningen av
interaktiv 3D-visualisering oka ytterligare, och formodligen i storre utrdckning 6ver olika

branscher som tar del av metodens fordelar.

5.5 Framtida forskning

I detta kapitel behandlas mdjliga riktningar for vidare forskning baserat pa det resultat och de
begrinsningar som identifierats i denna undersokning. Detta arbete har fokuserat pa att bidra
till en 6kad forstaelse for digital produktvisualisering men det finns flera omrdden som kan
undersokas vidare for att fordjupa kunskapen inom dmnet och som dessutom kan stérka

resultatets tillforlitlighet ytterligare.

En utforlig och ordentlig anvindarstudie hade varit nodvéndig for att verifiera vad
anvandarna faktiskt tycker dr problematiskt och viktigt, samt vad de ser for
forbéattringspotential gillande digital produktvisualisering. Detta hade férutom att bidra med
nya idéer och forslag ocksd kunnat verifiera de uppfattningar denna studie &r baserad pa.
Dessutom hade det varit av intresse att undersoka hur effektivt en interaktiv 3D-visualisering
presenterar komplexa produkter och hur anvédndarna upplever visualiseringsmetoden. En
sddan undersokning hade dock krivt ett mer omfattande arbete for att utvérdera aspekter
sasom funktionalitet, anvindbarhet samt hur kunder uppfattar och tolkar visualiseringarna.

Det hade dven varit intressant att genomfora en undersdkning pa olika malgrupper for att ta
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reda pa om det gynnar alla grupper lika mycket eller om det skiljer sig. Det skulle teoretiskt
sett kunna vara en 16sning som exempelvis gynnar en viss dlder véldigt mycket men samtidigt
missgynnar en annan. Vidare vore det dven av intresse att undersdka hur en interaktiv
3D-visualisering integreras 1 foretagets befintliga arbetsprocesser, diribland sélj-,
produktionsberednings- och tillverkningsprocesser. I denna studie har 16sningen mer eller
mindre behandlats som ett fristdende koncept, och en djupare analys av hur visualiseringen
samspelar med och péverkas av foretagets interna struktur skulle bidra med vérdefulla

insikter infor en faktisk implementering.

I samband med det begrinsade kvantitativa resultatet och avsaknaden av verkliga
anviandarupplevelser uppstod idén om en funktion som kan utvérdera hur vil en annan
funktion presterar. Detta skulle exempelvis kunna gdras genom att mita hur mycket en
metod, sdsom interaktiv 3D-visualisering, anvinds av anvéndare genom registrering av
anvindningstid. Det skulle dven kunna ske genom att anvdndaren far mgjlighet att bedoma
om funktionen fungerar bra eller inte. En sddan 16sning skulle kunna ge vérdefull
aterkoppling for att validera funktionernas resultat samt identifiera eventuella problem och

forbattringsomraden.

Ett naturligt nista steg for de foretag som arbetar med storre projekt sdsom stora byggnader
eller mindre stadsdelar hade varit byggnadsinformationsmodellering (BIM). Det &r ett
tidskrdavande och komplext verktyg men som 1 detalj kan demonstrera hur produkten
interagerar med omgivningen genom hela sin livscykel. BIM ér en relativt ny metod som dr
véldigt resurskrdvande men den har samtidigt mycket potential, framforallt i stérre projekt,

men kanske dven 1 mindre och den ar darfor vird att undersdka dnnu mer.

En intressant 16sning att undersoka i framtiden hade varit en vidareutveckling av den 16sning
som i rapporten benimns som “Renderade bilder med AI” fast att denna varianten bygger pa
en mojlighet att applicera den renderade modellen i en tidigare tagen bild eller direkt i
mobilens kamera. Losningens funktion ska alltsd vara att en Al anvénds for att skapa en
realistisk modell av produkten utifran en eller flera hoguppldsta bilder och att den dérefter
automatiskt ska kunna placera modellen av produkten pa ett bra sétt i den miljo anvéndaren
efterstriavar. Denna funktion skulle till exempel kunna anvéndas for att ta reda pé vilket golv
som passar bést 1 ett rum, antingen utifran en bild pa rummet eller utifran att anvindaren i

realtid kan se hur det hade sett ut genom mobiltelefonens kamera. Detta hade givetvis kunnat
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anvindas i fler situationer som att bestimma farg pa fasad, trall till altanen, stenplattor till
uppfarten eller liknande dir mélet 4r att modellen automatiskt ska appliceras till ytan 1 verklig

skala och dir aven ljus, skuggor, position och liknande ska justeras automatiskt.

Den valda losningen av en interaktiv 3D-visualisering bedomdes vara vél anpassad for
foretagets behov men det finns samtidigt flera mdjligheter for vidareutveckling och
forbattring av metoden. Ett mojligt omrade for framtida utveckling skulle kunna vara att
vidare automatisera processen bakom framtagningen av den interaktiva metoden. I det
nuvarande arbetssittet kridvs viss manuell bearbetning for att ge modellerna ett realistiskt
visuellt utseende genom applicering av exempelvis material, ytstruktur och reflektioner. For
att minska tidsatgédngen och gora metoden mer effektiv skulle man kunna anvénda ett
Al-baserat verktyg som automatiskt identifierar materialtyp och applicerar ldmpliga visuella
egenskaper baserat pa produkten. Detta kan ocksa gora tekniken mer tillgénglig for foretag

med begridnsade resurser eller erfarenhet inom 3D-visualisering.

Utover att vidareutveckla den nuvarande manuella arbetsprocessen finns dven mojligheter att
optimera sjilva implementeringen av visualiseringsmetoden for att sdkerstilla prestanda och
en mer hallbar digital 10sning. Interaktiva 3D-visualiseringar kan vara tekniskt kravande,
sarskilt med stora komplexa produkter. Detta skulle kunna forbéttras med system som
automatiskt optimerar integrationen pa en webbplats genom att minska filstorlek och antalet
polygoner 1 modellen utan att mérkbart forsdmra kvaliteten. Detta skulle 4ven kunna
kombineras med Levels Of Detail, vilket innebdr att modellen automatiskt reglerar detaljniva

beroende pd hur vil inzoomad produkten dr for att ytterligare forbattra prestanda.

Ett annat forbéttringsomrade for framtiden ar att implementera reglage och valmojligheter
som later anvdndaren modifiera produkten direkt i den interaktiva 3D-visaren i realtid. Det
innebdr att anvindaren exempelvis kan dndra material, kulor och ytfinish, vilket direkt
uppdatterar filen i 3D-visualiseringen. Detta skulle 4ven kunna genomforas med reglage som
anvénds for att justera storleken pa produkten vilket skulle kunna ge anpassningsbar
anviandarupplevelse. Vidare skulle dven sddana justeringar kunna sammankopplas till ett
dynamiskt prissystem, dér priset pa produkten ocksa uppdateras i realtid beroende pa de val

som gors.
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	Sammanfattning 
	Detta arbetet syftar till att utvärdera hur komplexa produkter kan visas upp på ett effektivt sätt i digitala miljöer. Undersökningen grundar sig i den problematik som uppkommer när allt fler väljer att handla genom digital webbhandel istället för i fysiska butiker och den bristande möjligheten för kunden att undersöka och förstå produkten som det medför. Arbetet inleds med en informationssökning för att belysa nulägets kunskapskant och för att kunna analysera de metoder som finns tillgängliga idag och identifiera vad som gör dem gynnsamma eller inte. Därefter genereras alternativa lösningar både utifrån nya idéer och den kunskap som erhållits under arbetets gång innan alla lösningar utförligt analyseras, jämförs och diskuteras allmänt så väl som i kontext till företagsspecifika förutsättningar och dess påverkan. 
	Arbetet syftar dessutom till att inkludera en implementering av en vald visualiseringsmetod på ett företags webbplats. Detta företag heter Weatherproof Family vilket har använts som studieobjekt för arbetet. Efter undersökning och en företagsspecifik jämförelse, där kvantifierbara verktyg såsom Pugh-matriser användes, fastställdes en visualiseringsmetod för lösningsval. Den metod som ansågs bäst lämpad till att implementeras på webbplatsen ansågs vara en interaktiv 3D-visualisering. Metoden har bestått av utvecklingen av en webbaserad tredimensionell modell som kan integreras i företagets befintliga webbplattform med skapande av funktion i extern programvara. Lösningen möjliggör för användaren att interagera med en produkt i realtid genom funktioner såsom rotation, zoom och visning från ett 360 graders perspektiv. 
	Resultatet av denna studie visar att en kombination av flera digitala visualiseringsmetoder, där statiska bilder som kompletteras av en interaktiv 3D-visualisering utgör grunden en effektiv lösning för att öka förståelsen av invecklade och komplicerade produkter i en digital miljö. Den interaktiva modellen förbättrar kundens möjlighet att förstå produktens design, proportioner och konstruktion och samtidigt erbjuder en mer engagerande användarupplevelse. Detta arbete visar även att tekniken har potential att vidareutvecklas med ytterligare funktioner och optimering.   
	Nyckelord: 3D-visualisering, 3D-modell, interaktiv, produktpresentation, användarupplevelse, digital prototyp, webbutveckling 
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