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II 

SAMMANFATTNING 
 
Utvecklingen av interaktiva visualiseringsverktyg har varit en produkt av de senaste årens 
teknologiska framsteg. Kommunikation i rörelse är ett angreppssätt som denna studie har i sin 
undersökning kring klyftan mellan arkitekten och beställaren i gestaltningsfasen.   
 
Syftet med studien är att analysera tillämpningen av ett interaktivt visualiseringsmedium i 
gestaltningsprocessen ur ett arkitektoniskt visualiseringsperspektiv. Examensarbetet ska 
undersöka värdet av interaktiv visualisering och identifiera hindren för dess användning. På så vis 
tydliggöra möjliga orsaker till varför tekniken inte används inom detta område. Utifrån studiens 
syfte har detta examensarbete explorativt besvarat forskningsfrågorna med hjälp av en 
litteraturstudie och semistrukturerade intervjuer. Studien är genomförd i samarbete med Liljewall 
arkitektkontor i Göteborg och behandlar bostadsarkitektur.  
 
Litteraturstudien visade att kombinationen av rörelse med 3D-visualisering kan stödja 
användarens kognitiva förståelse för gestaltningsförslaget. Detta blir fördelaktigt när arkitekten 
kommunicerar gestaltningen till kunden som har en begränsning att uppfatta den tredje-
dimensionen ur tvådimensionella-underlag. Det framkom att interaktion var väldigt fördelaktigt 
när det gäller att förbättra betraktarens uppfattning kring gestaltningen. 
 
Studiens metodutformning stöttades av en konceptbild på hur ett interaktivt 
visualiseringsmedium skulle kunna se ut. Konceptillustrationen användes som stödmaterial under 
studiens semistrukturerade intervjuer vilket gav respondenterna en tydligare förståelse för 
visualiseringsmediumets funktionaliteter. Intervjustudien pekade på att interaktiv visualisering 
kan öka trovärdigheten, tilliten och förståelsen för gestaltningsförslaget vilket betraktas som 
kritiska faktorer under gestaltningsprocessen. Med hänsyn till den teoretiska bakgrunden och 
empirin kunde det konstateras att visualiseringen av de mjuka värdena kan ge en träffsäkrare 
kostnadskalkyl vilket är av värde för beställarens perspektiv ± stödjer både förståelsen och gynnar 
beställarens kostnadsdriva förhållningsätt. Detta kan senare läggas till grund för att hindra 
ekonomiska påfrestningar i form av korrektionsarbeten. Intervjustudien visade att beställarens 
begränsade kunskap för verktygets kapacitet och arkitektens svårighet att kommunicera 
verktygets kapacitet var de stora hindren för tillämpningen av ett interaktivt 
visualiseringsmedium. Vidare kunde det konstateras att en tillmötesgående kultur råder bland 
vissa arkitekter där de vill behaga beställarens kostnadseffektiva agenda till priset av sin 
gestaltning.   
 
Studiens bidrag visar att interaktion inom arkitektonisk visualisering har stor potential till att 
överbrygga klyftan mellan arkitekten och beställaren i gestaltningsfasen. Detta utrycks då en 
praktisk tillämpning kan skapa möjligheten att stödja kommunikationsutmaningen mellan 
arkitekten och beställaren. På så vis skapas dels en utökad förståelse för gestaltningsförslaget 
men även mellan de involverade parterna ± ett ökat värde i gestaltningsprocessen.  
 
 
Nyckelord: Interaktiv visualisering, gestaltningsfasen, utforskande VR, arkitekt, beställare.
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ABSTRACT 
 
The development of interactive visualization tools has been a product of the technological 
advances of recent years. Communication in motion is an approach that this study has in its 
investigation of the gap between the architect and the client in the design phase.  
 
The purpose of the study is to analyze the application of an interactive visualization medium in 
the design process from an architectural visualization perspective. This thesis will examine the 
value of interactive visualization and identify obstacles to its use, which illustrates possible 
reasons too why the technology is not used in this area. Based on the purpose of the study, this 
thesis has exploratively answered the research questions with the help of a literature study and 
semi-structured interviews. ThiV maVWeU¶V WheViV haV been ZUiWWen in collaboUaWion ZiWh LiljeZall 
Architects in Gothenburg and covers building design. 
 
The literature study shows that the combination of movement with 3D visualization can support 
the users cognitive understanding of the design proposal. This is beneficial when the architect 
communicates the design to the customer who has difficulty perceiving the third dimension from 
2D-drawings. It turned out that interactivity is very valuable when it comes to improving the 
viewer's perception of the design.  
 
With regard to the theoretical background and empirical evidence, it could be stated that the 
visualization of the soft values could provide a more accurate cost calculation, which is of value 
to the customer's perspective. This can later be used as a basis for preventing financial strain in 
the form of corrective work. The interview shows that the client's lack of knowledge of the tool's 
capacity and the architect's difficulty in communicating the tool's potential create obstacles to the 
application of an interactive visualization tool. Furthermore, it can be stated that an 
accommodating culture prevails among some architects where they want to please the client's 
cost-effective agenda at the price of their design. 
 
The study's contribution shows that interactivity as a phenomenon in architectural visualization 
has great potential for bridging the gap between the architect and the client in the design phase. A 
practical application could create the opportunity to support the communication challenge 
between the architect and the client while contributing to an increased understanding of both the 
design proposal and between the parties involved - a beneficial value in the design process. 
 
 
Keywords: Interactive visualization, design phase, exploratory VR, architect, client. 
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DEFINITIONER 
 
BIM ± Building Information Modelling (byggnadsinformationsmodellering) 
 
2D ± Tvådimensionell 
 
3D ± Tredimensionell 
 
CAD ± Computer Aided Design (datorstödd design) 
 
VR ± Virtual reality (virtuell miljö)  
 
HDM ± Head-mounted Display (huvudmonterad skärm) 
 
FPS ± Frames per second (ramar per sekund) 
 
HZ ± Hertz 
 
ARKITEKTONISKA/MJUKA KVALITETER ± Icke konkreta värden. Innefattar b.la. hur 
lägenheten kan upplevas större, siktlinjer, utblickar, känslan av rum, hur ljuset känns i rummet, 
material, form och färgsättning.  
 
BRF ± Bostadsrättsförening 
 
NORMALPLAN ± Initial planlösning på hur samtliga lägenheter kommer att se ut i ett 
flerbostadshus.  
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1. INLEDNING 
I följande kapitel presenteras studiens bakgrund, syfte, forskningsfrågor och avgränsningar. 
Avslutningsvis redogörs ett kontextavsnitt med motivering kring valet av studieobjekt och författarens 
bakgrund.   

1.1 BAKGRUND 
Kommunikationssvårigheter mellan arkitekten och beställaren i gestaltningsprocessen är inte ett 
nytt fenomen. Tidigare studier bekräftar att beställarens begränsande förmåga att visualisera den 
tredje dimensionen och tolka tvådimensionella-ritningar är en bidragande faktor till denna 
misskommunikation (Chen, 2004; Kitchens & Shiratuddin, 2007; Okeil, 2010). I takt med att 
byggprojekten blir mer komplexa och avancerade blir även kommunikationen mellan parterna 
ännu mer komplicerad, jämfört med vad den tidigare har varit (Norouzi et al. 2015). Om 
kommunikationen inte förtydligas kan det resultera i ökad missnöjdhet vilket förvärrar den redan 
problematiska situationen (Ayodele Elijah Olusegun, 2008, återgivet av Norouzi et al. 2015). 
 
Utvecklingen av interaktiva visualiseringsverktyg har varit en produkt av de senaste årens 
teknologiska framsteg (Sedig et al. 2014). Interaktiv visualisering har tillämpats för 
meningsskapande syften för att t.ex. lösa vetenskapliga problem och förstå invecklade sociala 
nätverk (ibid). Parallellt med det finns ett teoretiskt fält som konstaterar att interaktion är enormt 
fördelaktigt för gestaltningens förståelse och att bristen på interaktion är en förekommande kritik 
kring kommunikationen av arkitektonisk gestaltning (Boychenko, 2017; Dvorak et al. 2005; Al-
Kodmany, 2002; Kitchens & Shiratuddin, 2007; Nilsson, 2003). Ur det avseendet förstår man att 
tekniken besitter på en oupptäckt potential vilket väcker ett intresse att undersöka interaktiv 
visualisering ur ett arkitektoniskt visualiseringsperspektiv. Med andra ord skapas en fog till att 
granska hur teknologin, som till fördel har använts i komplexa sammanhang, kan stödja den 
arkitektoniska gestaltningsprocessen. 

1.2 SYFTE  
Syftet med studien är att analysera tillämpningen av ett interaktivt visualiseringsmedium i 
gestaltningsprocessen ur ett arkitektoniskt visualiseringsperspektiv. Examensarbetet ska 
undersöka värdet av interaktiv visualisering och identifiera hindren för dess användning. På så vis 
tydliggöra möjliga orsaker till varför tekniken inte används inom detta område. 

1.3 FORSKNINGSFRÅGOR 
För att besvara syftet med studien har tre forskningsfrågor skapats: 
 

x Hur kan interaktiv visualisering stödja kommunikationsutmaningen med beställaren ur ett 
arkitektoniskt visualiseringsperspektiv?  
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x Med vilka värden kan interaktiv visualisering överbrygga klyftan mellan arkitekten och 
beställaren i gestaltningsprocessen? 

 
x Vilka hinder finns för tillämpningen av interaktiv visualisering?  

1.4 AVGRÄNSNING 
Utifrån arbetets tidsbegränsning har följande avgränsningar gjorts för studiens genomförbarhet: 

x Studien kommer att endast undersöka användningen av interaktiv visualisering under 
gestaltningsskedet. Detta då gestaltningsskedet var problemformuleringens 
problemområde och det faktum att de tidiga skedena har en stor influens på 
byggprojektets helhet.   
 

x Studien kommer att beskriva hur ett interaktivt visualiseringsmedium kan nyttjas ur ett 
bostadsutformnings perspektiv vilket behandlar bostadsarkitektur. 
 

x Studien kommer att tillämpa utforskande VR som VR-typval där mediumets 
realtidsvisualisering genomförs med hjälp av spelmotorer. 
  

x Då endast ett arkitektkontor, Liljewall arkitekter i Göteborg, har fungerat som ett 
studieobjekt kommer studien att förhålla sig kring Liljewalls verksamhet.  

1.5 KONTEXT 
Liljewall är ett av Sveriges största arkitektkontor som ägs och drivs av de anställda (Liljewall 
Arkitekter, Sweden | GRAPHISOFT KCC 2019 Presentation). Kontoret etablerades 1980 och är 
beläget i 4 städer (Göteborg, Stockholm, Malmö & Buenos Aires). Liljewall består idag av mer 
än 240 medarbetare som tillsammans arbetar med visionen att skapa ´Arkitektur för människor 
som f|rblttrar vlrlden´ (ibid).   

År 2002 såg Liljewall behovet till en förändring och var då bland de första arkitektkontoren att 
arbeta i 3D-CAD och så småningom börja marknadsföra BIM (ibid). Detta förändrade deras 
arbetssätt till att både tänka och arbeta tredimensionellt vilket förekommer internt och i 
kommunikationen med sina beställaren (ibid). Ur det avseendet lades grunden för Liljewalls stora 
intresse för digitala verktyg och till deras satsning på digitalisering vilket särskiljer de från övriga 
arkitektkontor. 

En annan faktor som särskiljer Liljewall från de flesta arkitektkontoren är deras synsätt på 
digitala verktyg där de anser att ´.. digitala verktyg kan skapa både bättre och större utrymme för 
analyser tidigt i vår gestaltningsprocess´ (Liljewall 2020). Utifrån det blev det en självklarhet att 
genomföra detta examensarbete i samarbete med Liljewall som har en nyanserad syn på digitala 
verktyg, innehar professionella beställare och besitter på 18 års erfarenhet av att arbeta 
tredimensionellt i en konservativ bransch. 
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1.6 FÖRFATTARENS BAKGRUND 
Författaren är en civilingenjörsstudent inom arkitektur vid Luleå tekniska universitet. Denna 
breda utbildning har givit författaren en vid kunskapsbas inom byggteknisk kunnande men även 
inom arkitektonisk estetik. Utöver det har författaren ett brinnande intresse för tekniska 
visualiseringsverktyg och en eftersträvan att lösa problem med teknologi. Författaren har inga 
tidigare erfarenheter kring interaktiv visualisering, dock har en grundkurs i CAD & VR 
fullbordats där ´interaktiva funktioner´ introducerades till författarens förståelse.   
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2. TEORETISK REFERENSRAM  
I följande kapitel presenteras studiens teoretiska referensram. Med utgångspunkt från litteraturstudien 
har studiens bakomliggande teorier sammanfattats till åtta delkapitel.  

2.1 ARKITEKTEN & BESTÄLLAREN 

Enligt Nordstrand (2008) är arkitekten någon som innehar ansvaret att gestalta en funktionell 
byggnad med estetiskt inslag. Arkitekten ska föreslå planlösningar, rum- och fasadutformning, 
materialval, färgval, byggnadsutformning och inredning (Nordstrand 2008). Förmågan att 
effektivt kunna kommunicera, hantera komplexa projekt och förhandla med kunden är tre 
rekommenderade egenskaper som en arkitekt bör besitta (Palea et al. 2012 se Norouzi et al. 
2015).  

Beställare kallas den som har beställt ett projekt där arketypen hos en typisk beställare innehar ett 
kostnadsdrivet förhållningssätt (Nordstrand, 2008). Detta uttrycks då beställaren i ett tidigt skede 
utför en detaljerad kostnadsberäkning i projekteringsskedet för att få en klarare uppfattning över 
byggprojektets kostnader (ibid).  

2.2 GESTALTNINGSFASEN 

Att skapa ett byggnadsverk som uppfyller byggherrens målbild samtidigt som byggnaden 
redovisas och beskrivs på ritningsunderlag kallar Nordstrand (2008) för projektering. Hela 
projekteringsprocessen kan brytas ner till ett programskede och ett projekteringsskede (ibid). 
Hansson (2015) beskriver programskedet som det initiala skedet där projektets ramar identifieras 
samtidigt som analysering av utredningar utgör dess underlag. Syftet med programskedet är att 
utveckla ett byggnadsprogram som är väl anpassat till byggprojektets behov baserat på de 
slutgjorda utredningarna (ibid). Med utgångspunkt från byggnadsprogrammets idéer och koncept 
kommer projekteringsskedet vilket innefattar bearbetningen och framställningen av 
bygghandlingarna (ibid). 

 

 

Figur 1: Produktbestämningens skeden (Nordstrand, 2008). 
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Vid slutet av utredningsfasen påbörjas gestaltningen, den invändiga och utvändiga utformningen 
av byggnaden (Nordstrand, 2008). Tidigare utfördes gestaltningsprocessen efter utfärdat 
byggnadsprogram men numera påbörjas aktiviteten i programskedet (ibid), vilket illustreras som 
prickad pil i figur 1. Med hjälp av sammanfogningen av utredningsarbetets relevanta data skapar 
arkitekten olika koncept och alternativa utformningar (Pexa & Parshall, 2012; Krishan et al. 
1998, återgivet av Parsaee et al. 2015). Ett gestaltningsproblem kan ha flera lösningar vilket gör 
gestaltningsprocessen till en analytisk process (Alalhesabi et al. 2010 se Parsaee et al. 2015). 
Genom successiv bearbetning vägs olika utformningsalternativ mot varandra och ett 
huvudalternativ fastställs (Nordstrand, 2008). Från att initialt genomgå olika faser till att bli en 
bestämd lösning beskriver Zikic (2007) gestaltningsprocessen som en iterativ process. Okeil 
(2010) understryker detta genom att bryta ner gestaltningsprocessen till tre faser enligt figur 2.  

 

 

Figur 2: De tre faserna i gestaltningsprocessen (Okeil, 2010). 

Den första fasen identifierar problemet, förutsättningarna och behovet som gestaltningen har som 
avsikt att lösa. Under andra fasen slås resultatet från fas ett och programskedets krav samman för 
att skapa lösningar. Här börjar arkitekten skissa sina mentala modeller och på så vis specificerar 
idén för att lösa de upptäcka problemen från första fasen. Slutligen presenteras de tänkbara 
lösningarna i fas tre för de involverade parterna i processen. Detta skapar ett utrymme för en 
gemensam utvärdering och en säkerställning att alla inblandade parter förstår gestaltningen utan 
förekomsten av tvetydighet. Johansson et al. (2014) betonar att ett högkvalitativt resultat från 
gestaltningsprocessen erhålls då alla involverade aktörer förstår, kommunicerar, deltar och 
samarbetar med varandra. Att kombinera arkitektens och beställarens kunskap i samarbetet 
underbygger ett lyckat projekt (Pexa & Parshall, 2012).  

2.3 ARKITEKTENS KOMMUNIKATIONSVERKTYG  
Vare sig muntligt, skriftligt eller arkitektoniskt tekniskt använder arkitekter varierande 
kommunikationsmetoder för att kommunicera sina gestaltningsförslag (Kitchens & Shiratuddin, 
2007; Zikic, 2007). Typiska metoder inkluderar exempelvis konceptskisser; handskisser och 
perspektivbilder, datorstödda skisser; fasader, sektioner, planlösningar och situationsplan (ibid). 
Den gemensamma faktorn hos de samtliga metoderna är att de försöker projicera det 
tredimensionella perspektivet på ett tvådimensionellt medium. Detta skapar ett problem då 
kunden har en svårighet att visualisera det tredimensionella perspektivet ur tvådimensionella-
ritningsunderlag (Chen, 2004). Anledningen till det är att tredimensionellt seende ligger i 
människans natur vilket driver betraktaren bort från det tvådimensionella perspektivet, till 
skillnad från arkitekten som har utbildats i att kunna se denna övergång. (Kitchens & Shiratuddin, 
2007; Chen, 2004; Okeil, 2010).  

Zobel R.W. (1995), återgivet av Patel et al. (2002), tar upp begreppet ''erfarenhetskvalitet'' och 
menar att kunden måste känna dessa kvaliteter för att till fullo förstå den arkitektoniska 
gestaltningen. För att människor ska uppfatta och uppleva arkitektonisk rumslighet behöver 
kvaliteter som textur, form, ljus, skala och rörelse användas (Zobel R.W, 1995, se Patel et al. 
2002). Chen (2004) menar att den begränsade kommunikationen mellan arkitekten och kunden är 
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ett resultat av en saknad ömsesidig förståelse. Detta uttrycker sig i att kundens vanligaste 
missnöje efter användning av arkitekttjänster är misstolknings-relaterade (RIBA, 2007 se 
Norouzi et al. 2015). Kunden har en begränsad förmåga att tolka 2D-ritningar tredimensionellt 
samtidigt som statiska 2D-visualiseringar förser passiv information och ej projektets helhet (Al-
Kodmany, 2002; Edwards et al. 2015). Att erbjuda passiv information leder till statisk 
visualisering vilket är då arkitekten med t.ex. stillbilder endast visar egenskapen på en redan 
bestämd vy som arkitekten vill att kunden ska se. Detta innebär att viss information försvinner för 
kunden vilket leder till tvetydigheter (Kalisperis et al. 2002; Okeil, 2010; Al-Kodmany, 2002). 
Zikic (2007) hävdar att förmågan att skildra en gestaltning från 3D på ett 2D-medium betraktas 
som en utmaning för arkitektonisk visualisering på grund av att det råder en tvetydighet kring den 
transformeringen.  

Byggbranschen har länge betraktats som konservativ (Konkurrensverket, 2007) med saknad 
effektivitet där Snyman och Smallwood (2017) menar beror på den alltför långsamma 
tillämpningen av digitala verktyg inom branschen. Under de senaste 40 åren har datorstödd 
design, även kallad CAD (Computer Aided Design) ersatt den handritade ritningsunderlaget från 
förr i tiden (Okeil, 2010). Detta verktyg har bidragit med stor effektivitet då det ger arkitekterna 
möjligheten till att utforska och bearbeta idéer (ibid). Att generera komplexa 3D-modeller har 
skapat stora möjligheter samtidigt som den traditionella arbetsmetoden, att skissa med penna och 
papper, flitigt nyttjas i tidiga skeden (ibid). Den traditionella arbetsmetoden används när 
arkitekten utför gestaltningen konceptuellt vilket förefaller under ´SUobleml|VningVfaVen´ Vom 
var gestaltningsprocesens andra fas (Okeil, 2010; Zikic 2007). Därefter brukar 
gestaltningskonceptet överföras till vedertagna uppritningsprogram i datorer för att visualisera 
och revidera idén till färdiga ritningar (ibid).  

2.3.1 KOMMUNIKATION MED INTERAKTION 
Historiskt sett har arkitekter mentalt fokuserat på formers tillblivelse ur ett statiskt perspektiv 
vilket medfört att deras designförmåga har halkat efter (DeLanda se Nilsson, 2003). Att endast 
förhålla sig till traditionell metodik resulterar i arkitektur betraktas ur ett statiskt perspektiv (ibid). 
Detta statiska perspektiv medför distinkta former utan beaktning av ett gemensamt perspektiv 
med relationer och förändringar (ibid). Nilsson (2003) påstår att rörelse, form och dynamik 
varken kan förstås eller skapas utifrån det orörliga tankesättet. En kritik som ofta förekommer 
kring kommunikationen av arkitektonisk gestaltning är dess brist på interaktion (Dvorak et al. 
2005; Al-Kodmany, 2002; Kitchens & Shiratuddin, 2007; Nilsson, 2003). Förmågan att integrera 
kunden i modellen för att betrakta ändrade omständigheter är en möjlighet som statisk arkitektur 
begränsar (ibid). Vissa studier påstår att interaktion är enormt fördelaktigt när det gäller att 
förbättra betraktarens uppfattning kring gestaltningen (Boychenko, 2017a). Detta blir 
betydelsefullt då ett högkvalitativt resultat från gestaltningsprocessen erhålls då alla involverade 
aktörer förstår, kommunicerar och deltar i gestaltningsskedet (Johansson et al. 2014).  

Nyttjandet av program för 3D-representationer motverkar dels designförmågans efterhalkning 
samtidigt som fler möjligheter öppnas (Nilsson, 2003). Att kunna analysera kontexten av 
gestaltningsproblemet och att idén konceptualiseras är bidragande faktorer till att 3D-
visualisering blir allt viktigare i byggbranschen (Nilsson, 2003; Indraprastha & Shinozaki, 2008). 
Då kunden är den viktigaste personen i en arkitekt/kund-relation blir visualiseringstekniken 
essentiell då den ska vara anpassad för båda parters förståelse (Norouzi et al. 2015). 
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2.4 VISUALISERING 
Synen är människans främsta sinne som mottar mest information jämfört med de andra fyra 
sinnena sammanlagt (Ware, 2004). Ur ett evolutionärt perspektiv har människohjärnan utvecklats 
till ett mönstersökande förhållningssätt där visuell information analyseras för att utföra ett 
rationellt resonemang för beslutsfattning (ibid). Ware (2004) menar att visualisering tidigare 
innebar att mentalt skapa en visuell bild medan nu används termen som representation av data 
eller koncept i ett grafiskt medium.  
 
Under 1990 inleds en digital revolution inom arkitektonisk ritningsframställning där 
digitaliseringen påskyndar utvecklingen av 3D-modelleringsprogram (Spaeth & Khali, 2018). 
Tidigt efter millenniumskiftet introduceras byggnadsinformationsmodellering, även kallad BIM 
som möjliggör genereringen av en digital representation av en byggnad (ibid). Al-Kodmany 
(2002) menar att tillämpningen av 3D-modellering jämfört med traditionell gestaltning ökar 
förståelsen för gestaltningsalternativet. Då informationen redovisas selektivt blir 
informationsflödet inte överväldigande för beställaren vilket förhindrar kommunikationsgapet 
(Al-Kodmany, 2002; Chen, 2004). Detta bekräftas av Okeil (2010) som anser att ett större utbud 
av detaljerade former har kunnat framställas tack vare den digitala modelleringen. Edwards et al. 
(2015) betonar att nyttjandet av BIM underlättar kundens icke tekniska förståelse för 
gestaltningen samtidigt som gestaltningen smidigt kan visualiseras tredimensionellt.  
 
Då nyttjandet av 3D-visualiseringstekniker har förmågan att förhindra misstolkningar har olika 
visualiseringsverktyg testats i byggbranschen (Bouchlaghem et al. 2004). Ett av dessa är VR som 
betraktas som ett verktyg med potentialen att förbättra byggprocessen (Bouchlaghem & 
Liyanage, 1996 se Bouchlaghem et al. 2004).  

2.5 VR 
Akronymen VR står för virtual reality och är ett rekonstruerat medium som erbjuder en realistisk 
representation och känsla av närvaro. Detta sker då användarens verklighet dras in till den 
grafiska platsens verklighet (Okeil, 2010; Zikic 2007; Thabet et al. 2002; Spaeth & Khali, 2018). 
Tekniken nyttjar oftast datorgenererad visualisering där närvarokänslan förstärks med hjälp av 
användarens interaktion och 3D-miljöns reaktion i realtid på användarens handlingar (ibid). De 
tre typiska egenskaperna i en VR-värld beskriver Zikic (2007) som:  
 

Ɣ Uppslukning: Graden av uppslukning som den återskapande miljön omger användaren. 
 

Ɣ Autonomi: Friheten till navigering och utforskning. 
 

Ɣ Interaktion: Användaren involverar sig i miljön med hjälp av mediumet. 
 
Beroende på hur tekniken används har olika nivåer på VR upptäckts där graden av uppslukning 
åtskiljer samtliga nivåer (Thabet et al. 2002; Spaeth & Khali, 2018; Zikic, 2007). Spaeth & Khali 
(2018) lyfter fram tre olika nivåer som illustreras i figur 3.  
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Figur 3: De olika nivåerna av VR (Spaeth & Khali, 2018).  
 
 
Passiv VR förhåller sig kring åskådande aktiviteter där användarens upplevda verklighet dras in i 
och uppslukas av mediumets skapade värld. Exempel på dessa aktiviteter kan vara när man tittar 
på en film eller läser en intrigfull roman (Thabet et al. 2002; Spaeth & Khali, 2018). 
 
Utforskande VR, även kallad icke omslutande VR är då användaren med hjälp av exempelvis ett 
CAD-program eller ett visualiseringsverktyg integrerar sig med modellen. Här kan datorskärmen 
betraktas som ett fönster in i den virtuella miljön då användarens synfält ej fullständigt omsluts. 
Interaktion och navigering i modellen utför användaren med hjälp av musen och tangentbordet 
vilket skapar möjligheten till utforskning (Thabet et al. 2002; Okeil, 2010). Med hänsyn till dess 
smidiga åtkomlighet betraktas utforskande VR som det mest lättillgängliga alternativet än 
omslutande VR (Okeil, 2010).  
 
Omslutande VR är den vanligaste uppfattningen som allmänheten har kring begreppet VR. Här 
omsluts användarens synfält med en huvudmonterad skärm, även kallad Head-mounted Display 
(HDM), för att fullständigt efterlikna ''verklighetskänslan'' i den virtuella miljön (Thabet et al. 
2002; Spaeth & Khali, 2018).  

2.5.1 VR SOM ARKITEKTONISK VISUALISERINGSKOMPLEMENT   
Arkitektur betraktas som konsten att innovativ nyttja och införliva olika sektorers teknologier i 
mån att utveckla samt att förbättra arkitektyrket. Exempel på dessa teknologier är 3D-
modelleringsprogram och 3D-printers som till början var utvecklade för animerings- och 
tillverkningsindustrin (Deutsch, 2017 se Spaeth & Khali, 2018). Detta visar arkitekternas kreativa 
förmåga att sammanfoga och nyttja olika teknologier till sin fördel (ibid). Trots att VR blev en 
allmän tillgänglig teknik under 80-talet, som tidigare nyttjades inom de militära laboratorierna, 
introducerades den för arkitektbranschen först på 90-talet (ibid).  
 
Utifrån gestaltningsprocessens olika faser som behandlar olika huvudämnen betraktas 
tillämpningen av VR som ett fördelaktigt verktyg (Kalisperis et al. 1998 se Zikic 2007). Att 
skapa en möjlighet för arkitekter att tredimensionellt visualisera och fördjupa sig i sitt koncept 
ernås en tydligare förståelse av utformningens kvalitativa och kvantitativa karaktär (Shiratuddin 
& Thabet, 2007). Kalisperis et al. (2002) påpekar potentialen av VR och menar att VR har 
förmågan att förbättra kvaliteten av arkitektonisk visualisering. För att göra bättre bedömning av 
gestaltningens rum och form är rörelse en avgörande faktor i visualiseringen. Genom att slå ihop 
rörelse med 3D-visualisering kan en ökad förståelse för gestaltningsförslaget ernås och värden 
som rumsuppfattning smidigare förmedlas (Sedig et al. 2014; Kalisperis et al. 2002). Att skapa 
ett interaktivt modelleringsmedium möjliggör utvärdering av rymd, skalförändringar och 
proportioner (Kurmann, 1995 se Bouchlaghem et al. 2004; Okeil, 2010). Interaktionen i en sådan 
interaktiv miljö kan öka användarens förståelse vilket blir förutsättande faktorer för att stärka 
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kvaliteten av beslutsfattningen (Orland et al. 2001, återgivet av Zikic, 2007; Al-Kodmany, 2002). 
Med det faktum att byggprojekt kan vara kostsamma och tidskrävande blir 
visualiseringsverktygen väsentliga för att öka gestaltningskvaliteten, kundnöjdheten samtidigt 
som dyra lösningsändringar undviks (Mandeville et al. 1995 se Zikic, 2007). Möjligheten att 
mentalt och visuellt besöka gestaltningsmiljön är avgörande för att underlätta visualiseringen, 
förståelsen av gestaltningen och rumsuppfattningen (Zikic, 2007). Genom att erbjuda ett medium 
där kommunikationen utgörs visuellt kan informationen presenteras i ett mer lättförståeligare 
format (Al-Kodmany, 2002). 
 
Spaeth och Khali (2018) betonar att VR ej förväntas ersätta traditionella 2D-underlagen trots sin 
betydande inverkan för arkitektonisk representation. Istället kommer verktyget ses som ett 
komplement, likt som när datorstödd design (CAD) introducerades på 80-talet inte har ersatt 
dagens handritade ritningsunderlag (ibid).  

2.6 REALTIDSVISUALISERING  
Att skapa 2D-bilder ur 3D-data är en process som kallas 3D-rendering, vilket kan delas in till två 
former: offline rendering och realtidsrendering (Johansson, 2016). 

Offline-rendering är en statisk visualisering av en datorskapad vy som skapar en eller flera bilder. 
Detta resulterar i en oförändringsbar bild som endast representera en fördefinierad vy in i 3D-
världen (Johansson, 2016). 

Realtidsrendering, känd som den mest interaktiva delen inom datorgrafikens värld, nyttjar en 
kontinuerlig generering av 3D-rendering. Genom att skapa bilder i en stabil 
bilduppdateringsfrekvens som interaktivt anpassas till användarens handlingar kan användaren 
integreras med den återskapade miljön (Akenine-Moller et al. 2008; Johansson, 2016). 

Då realtidsrendering betraktas som en huvudmetod för skapandet av virtuella världar blir 
bilduppdateringsfrekvensen viktig att bibehålla (Johansson, 2016). Enheten som beskriver 
bilduppdateringsfrekvensen är ramar per sekund (FPS) eller Hertz (HZ) (Akenine-Moller et al. 
2008). Om frekvensen är låg blir navigeringen och de interaktiva funktionerna tidskrävande 
vilket hämmar miljöns kontinuerlitet och känsla av uppslukning (Johansson, 2016). För att 
garantera ett säkert prestandaförhållande som både tillhandahåller god interaktivitet och 
navigering ligger frekvensintervallet mellan 30±60 HZ (Rubino & Power, 2008 se Johansson, 
2016). 

2.7 SPELMOTOR  
I takt med dataspelsbranschens framsteg har branschen successivt utvecklat kapacitet i sina 
spelmotorer med starkare grafik och effektiva funktionaliteter (Edwards et al. 2015; Yan et al. 
2011). Andreoli et al. (2005) beskriver en spelmotor som ett sammanhängande gränssnitt baserad 
på en komplex uppsättning av funktionaliteter. De typiska funktionaliteterna som en spelmotor 
tillhandahåller kan grupperas till 9 huvudområden enligt figur 4.  
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Figur 4: Huvudområdena i en spelmotor (Finney, 2007). 

Efter att BIM introducerades i gestaltningsprocessen har mängder av ritningsunderlag 
datorbaserat vilket ökat tillgängligheten för realtidsvisualisering (Johansson & Roupé, 2012; 
Johansson et al. 2015 se Roupé 2016). För att skapa en interaktiv datorgenererad miljö, även 
kallad ett interaktivt visualiseringsmedium, som erbjuder realtidsvisualisering har spelmotorer 
aktivt nyttjats som verktyg enligt tidigare studier (Johansson, 2016; Roupp et al. 2016; Shi et al. 
2015; Edwards et al. 2015; Yan et al. 2011; Indraprastha & Shinozaki, 2008; Kitchens & 
Shiratuddin, 2007; Andreoli et al. 2005; Thabet et al. 2002). Tack vare spelmotorns starka 3D-
grafikfunktioner i realtid, hantering av 3D-geometriska data och interaktiva funktioner anses 
verktyget vara ledande jämfört med konventionell visualisering i ett BIM-verktyg (Edwards et al. 
2015; Johansson, 2016).  

2.8 INTERAKTIVITET 
Sedig et al. (2014) definierar interaktion som en dynamisk och ömsesidig relation baserad på en 
handling och en reaktion. För att konkretisera begreppet är interaktion en form av 
kommunikation i rörelse, där rörelsen är en kritisk faktor för att interaktionen ska kunna ske 
(Boychenko, 2017b). Kvaliteten på interaktionen kallar Sedig et al. (2014) för interaktivitet vilket 
betonar termernas åtskiljning. Det interaktivitet behandlar är hur interaktionen tas i bruk och 
nyttjas. Exempelvis kan ett visualiseringsverktyg vara väldigt interaktiv men om kvaliteten på 
interaktionen inte är tillräckligt bra då har systemet inte god interaktivitet. Detta kan i sin tur 
innebära att systemet misslyckas med sitt syfte att stödja användarens förståelse (Sedig et al. 
2014).  
 
Sedig et al. (2014) karaktäriserar interaktivitet till två nivåer, vilket visas i figur 5. Formerna kan 
vara på en mikronivå eller på en makronivå. Det som kännetecknar interaktivitet i mikronivå är 
ett antal element i individuella interaktioner som kollektivt ger den struktur. Interaktivitet på 
makronivå är en kombination av multipla interaktioner för att utföra uppgifter och aktiviteter av 
en mer avancerad karaktär (ibid). Precis som figur 5 illustrerar ökar komplexiteten i aktivitet- och 
deluppgifterna ju högre upp man hamnar i interaktionspyramiden.  
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Figur 5: Interaktionspyramiden (Sedig et al. 2014). 

2.8.1 INTERAKTIVITET PÅ MIKRONIVÅ  
Som Sedig et al. (2014) tidigare lyfte fram är ´handling´ och ´reaktion´ två komponenter som 
utgör grunden till interaktion. Sammanlagt har författaren summerat 12 element som påverkar ett 
mediums interaktivitet. Dessa 12 element har sedan fördelats till 6 element för varje komponent. 
Alltså 6 element för komponenten ´handling´ och 6 element för komponenten ´reaktion´. De 
olika elementen för respektive komponent är följande:   
 

Ɣ Handling: närvaro, förmedling, granularitet, fokus, handlingstid och tajming 
 
Ɣ Reaktion: aktivering, reaktionstid, övergång, spridning, tillstånd och kontext 
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Figur 6: En illustration av interaktivitet på mikronivå (Sedig et al. 2014). 
 

 
Figur 6 visar hur de 12 elementen interageras i ett händelseförlopp. När en användare begår en 
handling på exempelvis ett visualiseringsverktyg blir den gröna rektangelns element aktuella för 
den specifika handlingen. I stunden då reaktionen av handlingen sker blir den lila rektangelns 
element i fokus, för att senare ge användaren en uppfattning (Sedig et al. 2014).  
 
En mer detaljerad beskrivning av samtliga 12 elements omfång och former återfinns nedan i 
tabell 1 vilket följer Sedigs et al. (2014) modell. I sitt resonemang påpekar Sedig et al. (2014) att 
sättet som dessa element kombineras och tillämpas på kommer att påverka kvaliteten på 
interaktionen. Alltså kan förståelsen av dessa 12 element hjälpa skaparen att smidigare framställa 
ett visualiseringsmedium med god interaktivitet (ibid). 
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Elementsammanställning 
 

Tabell 1: Sammanställning av de 12 element för interaktivitet på mikronivån (Sedig et al. 2014). 
 

Komponent Element Beskrivning Form 
Handling: Närvaro Förekomsten av handling Explicit, 

implicit 
  Förmedling Förmedlingsverktyget som uttrycker handlingen Verbalt, 

manuellt 
  Granularitet Uppdelning av handlingen till ett eller flera steg  Atomisk, 

sammansatt 
  Fokus Fokuspunkten i handlingen Direkt, indirekt 
  Flöde Hur handlingen analyseras i tid Diskret, 

kontinuerligt 
  Tajmning Tiden för användaren att begå handlingen Användartempot

, systemtempot 
       
Reaktion: Aktivering Stunden då reaktionen börjar Omedelbart, på 

begäran, 
försenat 

  Flöde Hur reaktionen analyseras i tid Diskret, 
kontinuerligt 

  Övergång Hur förändringen presenteras Staplat, 
distribuerat 

  Spridning Effektspridningen som handlingen orsakar Självständigt, 
utspritt 

  Tillstånd Gränssnittets tillstånd då reaktionsprocessen är 
utförd och befinner sig i balans 

Skapat, ändrat, 
raderat 

  Kontext VRs existenskontext då gränssnittet utfört 
reaktionsprocessen och befinner sig i balans 

Förändrad, 
oförändrad 
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3. METOD  

I följande kapitel presenteras datainsamlingsmetoderna i genomförandet av denna studie. Avslutningsvis 
redovisas studiens tillvägagångsätt tillsammans med en utförlig beskrivning av konceptillustrationen.  

3.1 KVALITATIV METOD  
När ett tämligen outforskat ämnesområde som interaktiv visualisering studeras är det av yttersta 
vikt att undersöka hur studiens syfte ska uppfyllas. För studier vars akademiska kunskapsmängd 
är låg förutsätts ett utforskande tillvägagångssätt där syftet blir att skapa en utförlig förståelse av 
det studerade området (Björklund & Paulsson, 2012). Att tillsammans med ett utforskande 
tillvägagångssätt skapa en djupare uppfattning rekommenderar Björklund och Paulsson (2012) en 
explorativ studie. Det som skiljer en explorativ studie från andra studieformer är att forskaren 
observerar ett fenomen utifrån definierade teorier. Med andra ord används tidigare teorier på det 
outforskade ämnesområdet för att få en ökad förståelse (ibid). Valet av forskningsmetod vars 
nyttjande ligger i fördel till en explorativ studie är en kvalitativ forskningsmetod (Hedin & 
Martin, 2011).  

Utifrån studiens syfte ska detta examensarbete explorativt besvara forskningsfrågorna med hjälp 
av en litteraturstudie och semistrukturerade intervjuer, se figur 7. Dessa två 
datainsamlingsmetoder förser datatyper av kvalitativ karaktär av ord och förklaringar (Björklund 
& Paulsson, 2012; Bryman, 2012; Hedin & Martin, 2011). Med hänsyn till det har valet av 
forskningsmetodik för detta examensarbete blivit den kvalitativa metoden. 

 

 

Figur 7: Studiens metodstrategi för att besvara forskningsfrågorna. 
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3.2 LITTERATURSTUDIE  

En datainsamlingsmetod som förser en omfattande mängd av kunskap inom ett ämnesområde 
anser Björklund och Paulsson (2012) vara en litteraturstudie. Syftet med en litteraturstudie är att 
dels kartlägga vad som är känd inom ett forskningsområde, sammanställa en teoretisk 
referensram samtidigt som en insikt kring tidigare studiers metoder upplyser författarens 
perspektiv (Björklund & Paulsson, 2012; Bryman, 2012).  
 
Litteraturstudien för detta examensarbete genomfördes under perioden 15/06±2020 ± 06/07±
2020. Då källornas vetenskapliga grund och reliabilitet var i fokus nyttjades universitetsbiblioteks 
databaser på Luleå Tekniska Universitet, främst den vetenskapliga databasen Scopus. Speciella 
sökord i olika kombinationer nyttjades såsom interactive visualization, architectural 
visualization, virtual environment, interactivity och real-time visualization för att på ett 
systematiskt sätt hitta relevanta publikationer.  
 
En faktor som kan underminera en litteraturstudie är att experten/författaren kan ha haft uppsåtet 
att vinkla sin studie. På så vis skulle källans objektivitet rubbas då författaren har varit partisk i 
sin forskning (Björklund & Paulsson, 2012; Bryman, 2012). Detta har undvikits genom att berika 
litteraturstudien med en uppsjö av olika studier inom samma forskningsområde, vilket även har 
stärkt arbetets teoretiska referensram. 

3.3 INTERVJUSTUDIE 

Björklund och Paulsson (2012) anser att intervjuer är fördelaktigt som en datainsamlingsmetod i 
en kvalitativ studie. Med hjälp av data av kvalitativ karaktär kan en utförligare förståelse av 
problemet skapas (ibid). Den uppdaterade informationen som respondenterna ger i en 
intervjustudie kan senare nyttjas till att underbygga litteraturstudiens vetenskapliga kunskapsram.  

Hedin och Martin (2011) förespråkar semistrukturerade intervjuer vilket är en intervjutyp som 
enligt författarna oftast används med fördel i kvalitativ forskningsmetodik. En semistrukturerad 
intervjutyp utgår från förutbestämda intervjufrågor som kan sammanfattas i en intervjuguide 
(Bryman, 2012). Dessa frågor kan täcka olika teman och fördjupningsområden där ordningen på 
frågorna kan revideras beroende på respondenten (ibid). En möjlighet med denna intervjuform är 
att intervjuaren kan ställa följdfrågor baserad på det respondenten tar upp under intervjun 
(Bryman, 2012). Till skillnad från en strukturerad intervjuform som strikt utgår från en identisk 
uppsättning av frågor (Björklund och Paulsson, 2012) kan en semistrukturerad intervjuform mer 
flexibelt fånga respondentens syn på sin verklighet (Bryman, 2012; Hedin & Martin, 2011). Att 
urvalet även består av personer som är olika varandra gör att en större bredd ernås i 
uppfattningarna (ibid).  
 
Vidare påpekar Hedin och Martin (2011) betydelsen av etik i kvalitativa undersökningar. Det är 
av yttersta vikt att respondenterna inte kan identifieras och att studien inte bidrar till någon skada 
för respondenterna (ibid). Då studiens syfte ska framföras till respondenterna för att uppnå ett 
informerat samtycke bör ett informationsbrev upprättas tidigt innan intervjustudien påbörjas. 
Informationsbrevet ska sedan ges till respondenterna där de blir informerade kring: vem 
författaren är, syftet med intervjun, intervjuns upplägg, uppskattning av hur lång intervjun varar, 
att resultatet behandlas konfidentiellt, att undersökningen är frivilligt och respondenten kan när 
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som helst får avbryta intervjun, vem respondenterna kan kontakta om frågor uppkommer, 
tillåtelsen för att inspela intervjun samt att försäkra respondenterna att endast författaren kommer 
att ha tillgång till inspelningsmaterialet (ibid).   

Intervjufrågorna skapades, utan förekomsten av ledande frågor, och sammanställdes i en 
intervjuguide där strukturen följde Hedin och Martins (2011) rekommendationer. Tillsammans 
med intervjufrågorna skapades en konceptillustrering där respondenterna fick ta del av under 
intervjun. Konceptbilden illustrerade ett typexempel på ett interaktivt visualiseringsmedium 
vilket användes som stöd under intervjun. Mer om konceptillustrationen i avsnitt 3.4.1. 
Intervjuerna genomfördes digitalt genom videokonferensprogrammet Zoom Meetings under 
sommaren 2020. Respondenterna bestod av personer från Liljewall arkitektkontor i Göteborg och 
med kontorets typiska beställare. Intervjuerna var av semistrukturerad karaktär och genomfördes 
enskilt under en tidsåtgång på ca 50 min. Ett urval av fem respondenter som anses kunna bidra 
arbetet forskningsfrågor med varierande synsätt valdes ut där samtliga hade olika bakgrunder. För 
att få en jämn och rättvis empiri intervjuades totalt 5 respondenter: två arkitekter, två beställare 
och en visualiserare. Samtliga respondenter gav sitt samtycke till att intervjun spelades in vilket 
var till stor hjälp för den ordagranna transkriberingen. Enligt Hedin och Martins (2011) 
rekommendationer disponerades tiden på sådant sätt att en person intervjuades per dag där 
intervjun renskrevs efteråt. Därefter genomfördes en utförlig analys av transkriberingarna utifrån 
Hedin och Martins (2011) tillvägagångsätt som presenteras i följande ordningsföljd: 

1. Koda transkriberingen i nyckelord 
2. Identifiera olika teman hos nyckelorden 
3. Sortera de uppfunna temana till underkategorier 
4. Identifiera mönster och samband hos underkategorierna 

Med hänsyn till respondenternas anonymitet kommer transkriberingen att behandlas 
konfidentiellt och inte tilläggas som bilaga i denna rapport. Dock återfinns studiens intervjuguide 
som bilaga i kapitel 9. 

3.4 TILLVÄGAGÅNGSSÄTT 
Författaren fick kontakt med respondenterna genom sin handledare på Liljewall. Handledaren 
hittade de villiga kandidaterna utifrån författarens beskrivning av de intervjupersoner som var 
intressanta för studiens syfte. En första kontakt upprättades med respondenterna genom mejl där 
författaren skickade en intervjuguide med information kring intervjuns upplägg, de frågor som 
skulle ställas och en konceptillustration av ett interaktivt visualiseringsmedium. Eftersom 
intervjufrågorna fokuserade på respondenternas uppfattning av ´nyckelfaktorer för en 
vlrdeskapande«´ och saknade kontrollfrågor skickades intervjufrågorna och 
konceptillustrationen i förväg. Detta gjordes även för att ge respondenterna tillräcklig tid för att 
smälta konceptillustrationen och samtidigt samla eventuella frågor om det interaktiva 
visualiseringsmediumet till intervjutillfället.  

3.4.1 KONCEPTILLUSTRATIONEN 
En del av denna studieutformning stöttades av en konceptbild på hur ett interaktivt 
visualiseringsmedium skulle kunna se ut. Visualiseringsmediumet består av en VR-form som 
kallas för utforskande VR. Okeil (2010) konstaterar i sin studie att utforskande VR, med sin 
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smidiga åtkomlighet, är det mest lättillgängliga alternativet till omslutande VR. När man befinner 
sig i en forcerad fas som gestaltningsfasen är det av yttersta vikt att nyttja en teknisk lösning som 
är både smidig och effektiv. Detta lades till grund för att tillämpa utforskande VR som VR-typval 
i denna studie.  
 
Utformningen av konceptillustreringen skissades initialt konceptuellt och senare förverkligades 
skissen i bildredigeringsprogramet Adobe Photoshop. Anledningen till metodvalet av att visa 
respondenterna en förklarande bild på detta visualiseringsmedium baserades främst på två 
orsaker. Dels att teknologin inte är beprövad i processen ännu samtidigt som ämnet kan vilseleda 
personer då alla inte har förförståelsen av vad ett interaktivt visualiseringsmedium är för något. 
Genom att nyttja konceptillustrationen som stödmaterial under intervjuerna fick respondenterna 
en utökad förståelse för funktionaliteterna. Eftersom ett liknande medium med dessa 
funktionaliteter inte fanns i respondenternas arbetsflöde refererade respondenterna mediumet 
genom aWW Vlga ´detta visualiseringsmedium´ elleU ´diWW mediXm´ i sina svar. Däremot 
tydliggjordes det faktum att detta visualiseringsmedium var endast en konceptillustration och att 
fokuspunkten skulle ligga på funktionaliteterna i detta visualiseringsmedium. 
 
Figur 8 och 9 beskriver konceptillustreringen och visar hur ett interaktivt visualiseringsmedium 
skulle kunna se ut. Figurerna beskriver ett visualiseringsmedium som är försedd med interaktiva 
visualiseringsfunktioner för att visa alternativa förslag, invändigt som utvändigt av byggnaden. 
Man kan utforska olika lösningsförslag med interaktiva övergångar samtidigt som en 
tredimensionell orienterbar figur uppdateras utefter det valda alternativet. I och med att detta 
visualiseringsmedium är skapad i en spelmotor kan mediumet betraktas som en förprogrammerad 
plattform. Då det är vanligt att fler än ett gestaltningsspår utreds i gestaltningsskedet är det tänkt 
att de framtagna gestaltningskoncepten ska enkelt kunna laddas upp på visualiseringsmediumets 
panel. Om arkitekten vill t.ex. visa olika balkongutformningar ska arkitekten enkelt kunna ladda 
upp de på visualiseringsmediumet. Tack vare nyttjandet av en spelmotor kan man smidigt 
navigera och interaktivt utforska miljön i realtidsrendering vilket görs genom att trycka på 
realtidsutforskningsknappen.  
 

 
 

Figur 8: Konceptillustreringen av det interaktiva visualiseringsmediumet. 
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Figur 9: En utförlig beskrivning av funktionerna i visualiseringsmediumet. 

 

Interaktiviteten i detta visualiseringsmedium är av mikronivå. I enlighet med Sedigs et al. (2014) 
synsätt var förståelsen och kombinationen av de olika elementen på mikronivå en viktig del när 
detta visualiseringsmedium skapades. Syftet var inte att endast skapa ett visualiseringsmedium 
med god interaktivitet utan tanken var att konstruera ett visualiseringsverktyg som på bästa sätt 
stödjer användarens tankebearbetning. Som Sedig et al. (2014) framför kan många interaktioner 
resultera i en högre tidskonsumtion då användaren vill förstå funktionernas syfte. Detta kan 
resultera i en kognitiv belastning som blir betydligt högre än det man hade antagit (ibid). För att 
göra visualiseringsmediumet så användarvänligt som möjligt lades ovanstående resonemang till 
grund och interaktivitet på mikronivå tillämpades - med ett rimligt antal interaktioner. 

I tabell 2 nedan har en elementanalys på det interaktiva visualiseringsmediumet gjorts där en 
djupgående beskrivning kring de element som påverkat mediumets interaktivitet finns. Denna 
tabell utfår från Sedigs et al. (2014) modell som tidigare åskådliggjordes i avsnitt 2.8.1, tabell 1.  
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Elementsanalys  
 

Tabell 2: Elementanalys av det interaktiva visualiseringsmediumet utifrån Sedigs et al. (2014) modell. 
 

Komponent Element Beskrivning Form 
Handling: Närvaro Då alla funktionerna i panelen är utformade med 

ikoner & beskrivande etiketter förstår användaren 
att interaktionen är tillgänglig och existerar.   

Explicit 

  Förmedling Användaren till detta interaktiva 
visualiseringsmedium utför handlingen manuellt 
genom att klicka på funktionetiketten. 

Manuell-form 

  Granularitet Eftersom handlingen som startar den interaktiva 
övergången sker direkt efter att man klickar på 
funktionsalternativet och inte är uppdelat till flera 
steg är granulariteten atomisk. 

Atomisk 

  Fokus Då panelen styr vilket utforskningsläge som visas 
(3D eller realtid) och vilka alternativ som 
visualiseras är visualiseringsmediumets fokus 
indirekt 

Indirekt 

  Flöde Eftersom den interaktiva övergången sker direkt 
efter att handlingen utförs är flödet diskret. 

Diskret 

  Tajmning Då användaren kan utföra handlingen i sin egen takt 
och inte har en begränsad tid att förhålla sig till.  

Användartempot 

       
Reaktion: Aktivering Eftersom visualiseringsmediumet reagerar 

omedelbart på användarens handling är 
aktiveringsformen omedelbar. 

Omedelbart 

  Flöde Eftersom reaktionen sker direkt efter att handlingen 
utförs är flödet diskret 

Diskret 

  Övergång Eftersom förändringen av utformningsalternativen 
presenteras när respektive alternativ är valt och 
övergången sker interaktivt är den varken staplat 
eller distribuerat. 

- 

  Spridning Visualiseringsmediumet är sammanlänkad till 
utformningens 2D-planlösning och 3D-modell 
vilket gör att den enda effektspridningen som sker 
är att både 2D-planen och 3D-modellen uppdateras 
utefter det valda alternativet. 

- 

  Tillstånd Eftersom utformningsalternativen är redan skapade 
och är uppladdade i visualiseringsmediumet är 
tillståndsformen ändrat tillstånd 

Ändrat 

  Kontext När utformningsalternativen har visualiserats och 
visualiseringsmediumet befinner sig i jämvikt 
förblir visualiseringsmediumet oförändrat fram tills 
användarens nästa handling. 

Oförändrad 
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4. RESULTAT 

I följande kapitel presenteras studiens resultat som grundar sig på intervjustudiens empiriska data.  

4.1 RESPONDENTBESKRIVNING 
Med hänsyn till respondenternas anonymitet har följande förkortningar tillämpats för de 
deltagande respondenterna: 
 
A1 → Arkitekt 1 
A2 → Arkitekt 2 
B1 → Beställare 1 
B2 → Beställare 2 
V1 → Visualiserare 

4.2 GESTALTNINGSFASEN 
Intervjuerna inleddes med frågor gällande betydelsen och utmaningarna inom gestaltningsfasen 
då ämnesområdet låg i studiens fokus. 
 
Arkitekterna var eniga om att programhandlingsskedet var en lågprioriterad fas hos beställaren. 
Att beställaren bortprioriterar det skedet som sätter gestaltningens koncept var ett återkommande 
problem som arkitekterna tydliggjorde. B1 tyckte att byggprocessens samtliga faser var 
jämbördiga men tillade att man i ett tidigt skede har en större påverkan på projektet och 
ekonomin. B2 & V1 tyckte att man bör prioritera förslagsritningarna då de tidiga skedena är 
absolut viktiga för projektets riktning.  
 
A2 ansåg att respekt för gestaltningsfasen inte finns vilket uttrycker sig i att den svenska 
byggbranschen inte lägger mycket vikt på gestaltningen, utan bara fokuserar på hur ekonomisk 
välutformad byggnaden är. För A2 var det viktigt att höja den allmänna bilden av vikten av 
gestaltningen. B1 tyckte att gestaltningsprocessen handlar om hur mycket säljbar yta man kan få 
ut och kostnaden av materialvalet för att bedöma investeringens lönsamhet. B2 delade A2 
resonemang och ansåg att gestaltningen var väldigt viktigt för ett attraktivt boende. Att arkitekten 
får fria händer och i sin egen takt arbeta med gestaltningen resulterar i ett bredare synsätt på 
projektet menade B2. På så vis tydliggjorde B2 att de vill att arkitekten väver in de mjuka 
värdena i gestaltningen. B2 upplevde att ju mer frihet man ger till arkitekten i gestaltningsfasen, 
desto bättre produkt kommer ut av det.  
 
A2 anser att beställaren vill endast få planlösningar som är tillräckligt effektiva och lägger inte 
större vikt på att byggnaden ska bli så fin som möjligt. A2 nämnde att beställaren ser 
gestaltningsfasen som ett nödvändigt ont, vilket uttrycker sig i att arkitekterna vill ha sin 
gestaltning och beställaren vill helst inte betala för det.  
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4.3 KOMMUNIKATIONSUTMANINGEN UR ETT 
ARKITEKTONISK VISUALISERINGSPERSPEKTIV 
För att vägleda läsarna genom huvudresultatet kommer respondenternas uppfattning om 
kommunikationsutmaningen presenteras för att senare vidarekoppla resonemanget till ett 
visualiseringsperspektiv. 

4.3.1 KOMMUNIKATIONSUTMANING  
Under intervjun ställdes frågor kring ´kommunikationen med beställaren´ och vilka utmaningar 
respondenterna upplevde utifrån sin arbetsroll. A1 påpekade att gestaltningsskedet går väldigt 
fort vilket gör att man arbetar med snabba ryck. A1 sa: 
 

´Snabba ryck i kommunikationen med beställaren gör att tid och pengar 
blir de största hindren, dn beställaren inte vill lägga mycket tid och 
pengar i gestaltningsfasen som arkitekter hade önskat för att landa i 

något som blir väldigt bra i slutändan´ 

A1 menade att påföljden av att kommunikationen med beställarna har blivit snabbare och kortare 
är att arkitekten måste skissa om många gånger. Istället föredrog A1 en lugnare 
kommunikationsprocess där resultatet hinner landa hos beställaren för att kunna undersökas av 
fler personer innan de senare återkopplar arkitekten med en större mängd av konkreta önskemål. 
A1 sa:  

´De arkitektoniska värdena för detalj är där människan möter 
byggnaden, men beställaren anser det inte så viktigt för att lägga pengar 

på och därmed kapar gestaltningsprocessen kort för att få fram något 
snabbt´ 

Båda arkitekterna var eniga om att beställaren inte förstår de arkitektoniska värdena i 
gestaltningen, vilket anses vara av yttersta vikt. A2 menade att arkitekter lägger stor vikt på de 
mjuka värdena när det gestaltar medan beställaren vill i kontrast arbeta mer med kallfakta. A2 
tydliggjorde att kruxet i kommunikationen med beställaren är att få de att förstå värdet av de 
mjuka kvaliteterna, vilket blir oerhört viktigt för att förstå känslan av byggnaden.  

De arkitektoniska värdena/kvaliteterna, även kallad mjuka värdena/kvaliteterna, beskrev 
arkitekterna som icke konkreta värden. Exempel på det kan vara hur lägenheten kan upplevas 
större, siktlinjer, utblickar, känslan av rum, hur ljuset känns i rummet, material, form och 
färgsättning. A2 tydliggjorde att ju mer subjektiv och omätbart det blir desto svårare blir det för 
en beställare att förstå dessa kvaliteter.  

Vid frågan angående ´nyckelfaktorer för en värdeskapande kommunikation med en beställare´ 
ansåg båda arkitekterna att ´tydlighet´ är en viktig faktor. Jämfört med de andra konsulterna som 
en beställare arbetar med är arkitektur och gestaltning det mest luddiga för beställarens förståelse 
påstod A2. Ur det resonmenaget menade A2 att arkitekter måste kunna förmedla sitt tankesätt, 
motivera sina val och påståenden. Vidare sa A2: 
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´Om en beställare är erfaren och öppen för gestaltning och att vi som 
arkitekter också är erfaren nog för att inte vara naiva med våra förslag 
samt att ändå stn på oss med vår gestaltning, då blir det en väldigt bra 

kommunikation´ 
 
Utifrån beställarnas perspektiv tyckte de att en gemensam förståelse för vardera parter var en 
viktig aspekt. B2 påpekade att begrepp som ´kommunikation´ och ´samarbete´ är betydande 
faktorer för att få ett attraktivt boende.  

4.3.2 VISUALISERINGSPERSPEKTIV 

För att vidarekoppla resonemangen till ett arkitektoniskt visualiseringsperspektiv fick 
respondenterna diskutera vilka utmaningar de ser hos arkitektonisk visualisering utifrån sin 
yrkesroll.  

A2 lyfte fram bristen på interaktion som en utmaning inom det arkitektoniska 
visualiseringsverktyget. A2 förklarade att en klassisk och vanlig situation med beställaren är att 
man som arkitekt har fler än ett spår som utreds.  Ur det avseendet resonerade A2 att nyttjandet 
av tekniska lösningar med inslag av interaktiva funktioner hade varit fördelaktigt för att minska 
tvetydigheter och korrigeringar i arbetet med beställaren. A2 påpekade att detta sker då 
interaktiva funktioner används som ett övertygande argument när gestaltningen redovisas. V1 
ansåg att både arkitekten och beställaren har brist på kunskap för de möjligheter arkitektonisk 
visualisering har att erbjuda. Detta skapar i sin tur ett hinder för visualiseringsverktyget vars syfte 
är skapa en bro mellan arkitekten och beställaren menade V1.   

Gällande nyckelfaktorer för en värdeskapande visualisering för beställaren tyckte A1 att en 
balans bör upprättas mellan hur mycket detalj som visas. A1 påpekade att om texturer ska 
visualiseras så ska det finnas en mening och syfte bakom. A2 delade samma åsikt och sa att 
texturer bör beaktas utefter det skedet projektet befinner sig i. Bägge arkitekterna var eniga om 
att inslag av interaktion kan förbättra visualiseringen för beställaren. B1 framförde att 
visualiseringens syfte är en viktig nyckelfaktor till en värdeskapande visualisering för en 
beställare. I tidiga skeden är rendering inte nödvändigt enligt B1, utan B1 ville då fokusera mer 
på dialogen kring geometrikänslan, hur kvarterstrukturen ser ut och vilka funktioner utöver 
lägenheterna som kan tas in i byggnaden. På samma fråga ansåg B2 att man bör arbeta med 
stämningsbilder och en konceptualisering för att hålla ihop projektet. Att arbeta mycket med 
mjuka värden och med en känsla är ytterligare nyckelfaktorer som B2 tillade. 

Därefter diskuterade respondenterna hur visualiseringsverktyget kan förbättras för beställaren. A1 
tyckte att man bör arbeta mer interaktivt. A2 tog också upp interaktion och ur ett 
erfarenhetsmässigt perspektiv menade att det var något som beställaren uppskattar. A2 berättade 
att de brukar på möten med beställaren live hoppa mellan olika modeller. Dock betonade A2 att 
det skulle finnas en god potential om något interaktivt förbereddes innan mötet. Detta skulle då 
underlätta den tekniska smidigheten menade A2. Vidare tog A2 upp värdet av tekniska lösningar 
som t.ex. VR som en utvecklingspotential till att på ett bättre sätt fånga de arkitektoniska 
kvaliteterna i gestaltningsförslaget. A2 menade att beställarens förståelse blir vassare om de får 
möjligheten till att se och uppleva hur det känns att stå i rummet ± en stor styrka. B1 tyckte att 
visualiseringen fungerade bra och hade inga synpunkter angående förbättringen. Däremot tyckte 
B2 att en förbättring hade varit om arkitekten tog fram ytterligare materialprover i sin 
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visualisering för beställaren. B2 menade att de oftast får ett materialförslag från arkitekten och att 
de själva måste ta hand om proverna, vilket gör att ett större grund i materialframtagningen hade 
varit till stor hjälp.  

4.4 KONCEPTILLUSTRATIONEN  

Efter demonstrationen av konceptillustrationen fick respondenterna diskutera hur de såg på nyttan 
av detta visualiseringsmedium och dess interaktivitet.  

Samtliga respondenter var väldigt positiva till verktygen utifrån olika infallsvinklar. A1 tyckte att 
det var ett bra verktyg för att främja förståelsen av det tredje dimensionen hos både arkitekten 
och beställaren, men även förståelsen för rumsligheten. A1 sa:  

´Även för en beställare som kan läsa en planlösning sn ökas förståelsen 
av gestaltningen när man får upp den i tre-dimensioner. Man förstår 

vikten av andra saker betydligt bättre, inte bara förståelse av 
planlösningen utan man förstår hur olika ändringar kan påverka 

byggnaden i sin helhet´ 

A1 tog upp att ett visualiseringsmedium med konceptillustrationens funktionaliteter kan vara ett 
bra verktyg för beställaren att använda för sina kunder som är intresserade av att investera i deras 
projekt. A1 var positiv till att introducera ett visualiseringsmedium med dessa funktionaliteter i 
sitt arbetsflöde. Gällande hinder för tillämpningen av detta visualiseringsmedium tyckte A1 att 
tiden och dess smidighet har en stor betydelse. A1 tyckte att detta visualiseringsmedium skulle 
vara användbart i slutet av gestaltningsfasen. 

A2 var väldigt positiv till principen och funktionaliteten av att förmedla olika 
gestaltningsalternativ. Styrka i det tyckte A2 var att de som inte är kunniga inom gestaltningen 
får en känsla av byggnaden, vilket blir en potential då vem som helst kan uppleva det. A2 sa: 

´Utifrån interaktiviteten ser jag absolut nyttan i att försöka övertyga en 
beställare varför man har gjort ett bra val. Att visa andra alternativ som 
kan funka men som inte är ett lika bra val ger en helt annan trovärdighet, 

vilket är något jag har kommit fram till utifrån min erfarenhet´ 

Vidare tyckte A2 att idén bakom funktionaliteten att mediumet är sammanlänkad till både 2D-
ritningen och en 3D-modell är väldigt fördelaktigt då budskapet bättre nås fram till beställaren. 
En nyckelfaktor som bör beaktas enligt A2 var att knyta ihop detta medium med vedertagna 
uppritningsprogram för att göra användning så smidigt som möjligt. A2 skulle absolut betrakta ett 
visualiseringsmedium med dessa funktionaliteter som ett alternativ i sitt arbetsflöde om 
övergången till detta verktyg är tillräckligt smidigt. Utifrån det resonemanget tyckte A2 att det 
största hindret för tillämpningen av detta visualiseringsmedium är om användningen tar för långt 
tid. A2 sa: 

´I ett tidigt skede i gestaltningsprocessen kan ditt medium vara jättebra 
för då vet vi själva inte vilket alternativ som är bäst utan är i behov av en 

öppen diskussion med beställaren på ett möte´ 
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A2 tog även upp att visualiseringsmediumet kan vara tillämplig som säljmaterial till brukaren. A2 
menade att eftersom bostadsrätter vanligtvis bör minst bli 60% förhandsbokade kan detta 
visualiseringsmedium vara av värde till slutanvändarna. A2 tyckte att ju tidigare skedet är desto 
mer användbart blir detta medium för då har man mer möjlighet för att laborera med olika 
gestaltningar. 

B1 gillade visualiseringsmediumets funktionaliteter och ansåg, likt A2, att 
visualiseringsmediumet skulle passa utmärkt som säljmaterial till sina kunder. Enligt B1 skulle 
ett visualiseringsmedium med konceptillustrationens funktionaliteter vara användbart i spannet 
mellan säljstart och bygglov. B2 var inne på samma spår men tyckte, likt A2, att ett 
visualiseringsmedium med konceptillustrationens funktionaliteter är ett hjälpmedel att ta del av i 
gestaltningsfasen. En säker fördel för beställaren är ett en bättre bild av kalkylen förses genom att 
visualisera de mjuka värdena menade B2. En annan fördel som B2 nämnde är att andra 
professioner skulle ha varit behjälpt av detta medium. Men samtidigt en fördel för att hjälpa 
arkitekten att komma vidare i de tidiga handlingarna ansåg B2. Utifrån det resonemanget menade 
B2 att nyttjandet av ett sådant verktyg kan resultera i ett tydligare samarbete mellan arkitekt, 
byggherre och konstruktör. Gällande mediumets interaktiva funktionalitet såg B2 en fördel till att 
kunna effektivisera planlösningarna i ett snabbt skede. B2 sa: 

´Dn olika alternativ är framtagna och interaktivt presenterade kan 
arkitekten bolla dem med beställaren. Om missnöjdhet uppkommer 

slipper arkitekten åter gå tillbaka till egen kammare och fundera ett varv 
till kring förslaget utan nu finns tillgången till fler alternativ än ett. På så 

vis kan processen snabbas på vilket alltid är fördelaktigt för oss´ 

B2 var också på samma spår som A2 gällande en ökad tillit och trovärdighet mellan arkitekten 
och beställaren uppnås genom nyttjandet av detta medium. B2 såg även, likt A2, fördelen i att i 
ett tidigt skede kunna se hur materialen fungerar i symbios med färgvalen. B2 framförde att de 
extra kvaliteterna i BRF vars syfte är att skapa ett värde för de som ska bo där brukar oftast kosta 
pengar, vilket blir en stor diskussionsfråga. B2 ansåg att om man med detta medium kan 
visualisera dessa kvaliteter fås en ökad säkerhet för beställaren till att köra fullt ut på just de extra 
kvaliteterna. B2 var väldigt positiv till att ett visualiseringsmedium med dessa funktionaliteter 
introducerades i gestaltningsprocessen. Gällande hinder för tillämpningen av detta 
visualiseringsmedium tyckte B2, likt A1 och A2, att dess smidighet är avgörande. Enligt B2 
skulle detta visualiseringsmedium vara användbart i ett första skede och även i 
försäljningsskedet. Detta samspelade väl med resonemanget som A1, A2 och B1 framförde där 
de också såg en fördel med verktyget ur ett brukarperspektiv.  

V1 tyckte att detta visualiseringsmedium var jätteintressant och tydliggjorde att de bör integrera 
detta verktyg i sin organisation. Likt de övriga respondenterna såg V1 fördelen med att arkitekten 
interaktivt kan i realtid väga olika alternativ mot varandra och med beställaren komma 
gemensamt fram till ett förslag. V1 ansåg att människors förståelse underlättar oerhört mycket 
om man kan röra sig runt i en 3D-miljö jämfört med ett tvådimensionellt-ritningsunderlag. V1 
menade att det kan vara bra att läsa 2D-ritningar men det skapar oftast väldigt många frågetecken, 
något som även förekommer för de som är vana vid att arbeta med 2D-ritningar. Enligt V1 
uppfattning skapar 3D-underlag, interaktiva miljöer och möjligheten till utforskning en förståelse 
för skala och volym. V1 betonade att det skapar fler idéer än frågetecken samtidigt som ett bättre 
och snabbare beslut kan tas. V1 var positiv till att ett visualiseringsmedium med dessa 
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funktionaliteter introducerades i gestaltningsfasen, något som V1 trodde att det flesta av de som 
arbetar med att utveckla kontorets gestaltningsprocess skulle vara överens om. Utifrån verktygets 
hinder påpekade V1 att om visualiseringsmediumet blir trögt tappar den sitt värde. Gällande 
tillämpningsområdet ansåg V1 utifrån ett visualiseringsperspektiv att detta medium bör finnas 
tillhands i alla skeden. 

4.5 VIDARE HINDER  
Intervjuerna avslutades med att fråga om deltagarna hade någonting mer som de ville tillägga. 
 
En av arkitekterna hade gärna önskat att beställaren och medarbetarna inom byggbranschen var 
mer insatta inom arkitektur för att de ska kunna förstå effekten av sina val. A2 ville att beställaren 
genomgår en grundkurs i arkitektur för att enklare kunna förklara varför de anser något är fint 
eller fult. Skillnader i gestaltningskvaliteter och känslan av en byggnad är inget påhittat 
arkitektfenomen som ingen tänker på enligt A2, utan alla människor märker det trots att de har 
svårt att sätta ord på det.  
 
V1 gav sitt perspektiv kring vilka hinder det finns för tillämpningen av interaktiva 
visualiseringsverktyg och varför tekniken inte används idag. En av anledningarna som V1 tog 
upp var att arkitekterna inte har förklarat för beställarna hur de kan nyttja BIM till sin fulla 
potential. V1 ansåg att arkitekter inte är säljare och att de har svårigheter att kommunicera 
effektiviteten av dessa verktyg för beställaren. En annan anledning som V1 påpekade var 
beställarens okunskap kring kapaciteten av BIM då V1 menade att beställarna endast har fått 
´ytan´ av BIM presenterade till sig. V1 förklarade att vid flera projektmöten med olika beställare 
hade V1 upptäckt att många beställare inte riktigt visste vad BIM var och hur man kan använda 
BIM. V1 menade att detta resulterar i att beställaren inte ställer de kraven på arkitekterna vilket 
gör att många arkitektkontor inte satsar på t.ex. interaktion inom visualisering. V1 påstod att 
fördelarna inte har nått fram till beställaren då byggbranschen är en konservativ bransch samtidigt 
som arkitekterna inte vågar ta sin plats. V1 sa: 
 

´Arkitekter vill behaga beställaren och om beställaren blir nöjd med att 
få något som är effektivt och billigt så förändras inte processen´ 

 
 
Istället menade V1 att beställarna bör skämmas bort med kreativa metoder. Detta gör att 
beställarna blir kräsna och ställer mer krav på de övriga arkitekterna vilket kan resultera i att allt 
fler arkitektkontor satsar på liknande verktyg. V1 upplevde även att nyare generationens 
arkitekter är mer öppna gentemot introduceringen av tekniska verktyg jämfört med äldre 
generationens arkitekter som vill att arbetsprocessen blir oförändrad. Avslutningsvis sa V1: 
 

´I takt med att nya och friska fläktar kommer in i branschen kommer de 
kunna förändra branschen en hel del då de ser möjligheterna och på så 

vis gör sina röster hörda ± många tänker inte utanför boxen och det 
gäller även för beställaren´ 
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5. ANALYS  

I följande kapitel presenteras en analys av studiens resultat. Studiens analysmetod består av en tematisk 
analysmodell där det empiriska resultatet har analyserats utifrån tre perspektiv. Nedan i figur 10 
illustreras kopplingen mellan resultatskapitlens rubriker och analysens rubriker för att vägleda läsaren 
genom analysen. 

 

 
 

Figur 10: En illustration av analysmetoden. 
 

5.1 KOMMUNIKATIONSUTMANINGEN MED BESTÄLLAREN  
Utifrån intervjustudien kunde vissa mönster hos arkitekterna identifieras vilket presenteras nedan 
i tabell 3. 
 
Kommunikationsutmaning  

 
Tabell 3: Mönsteridentifiering hos arkitekterna.  

  

Respondent Kommunikationsutmaningen med beställaren 

Arkitekt 1 Beställarens svårighet att förstå arkitektoniska värden i 
gestaltningen. 

Arkitekt 2 Få de att förstå arkitektoniska kvaliteterna i gestaltningen. 

 
Precis som tabell 3 illustrerar kan ett mönster på beställarens bristande förmåga att uppfatta 
arkitektoniska kvaliteter urskiljas. I enlighet med Zobels (1995), återgivet av Patel et al. (2002) 
synsätt ser man att arkitekternas beskrivning av de arkitektoniska kvaliteterna överensstämmer 
med Zobels (1995) beskrivning av ´erfarenhetskvalitet´. Med utgångspunkt från Zobels (1995) 
studie betyder det att om beställaren inte kan uppfatta dessa kvaliteter kan det leda till en 
bristande förståelse för den arkitektoniska gestaltningen och rumsligheten. Konsekvensen kan bli 
att beställaren avsätter mindre resurser för gestaltningsprocessen då värdet av den fasen inte når 
beställarens förståelse. Detta gör att gestaltningsfasen blir en lågprioriterad fas för beställaren, 
vilket var ett återkommande problem som båda arkitekterna tog upp under intervjun. En av 
arkitekterna sa: 
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´De arkitektoniska värdena för detalj är där människan möter byggnaden 
men beställaren anser det inte så viktigt för att lägga pengar på och 

därmed kapar gestaltningsprocessen kort för att få fram något snabbt´ 
 
Detta instämdes av den andra arkitekten som tydliggjorde att kruxet i kommunikationen är att få 
beställaren att förstå värdet av de mjuka kvaliteterna.  
 
Vidare ansåg en av arkitekterna att VR har en utvecklingspotential till att på ett bättre sätt fånga 
de arkitektoniska kvaliteterna i gestaltningsförslaget. Detta bekräftas av Kalisperis et al. (2002) 
synsätt som argumenterar att VR har förmågan att förbättra kvaliteten av arkitektonisk 
visualisering.  För att göra en bättre bedömning av gestaltningens form och rumsuppfattning, med 
andra ord gestaltningens mjuka kvaliteter, är rörelse en viktig faktor enligt Kalisperis et al. 
(2002). Kalisperis et al. (2002) menar att om rörelse slås ihop med 3D-visualisering kan värden 
som rumsuppfattning smidigare förmedlas. Detta samspelar med arkitekternas enighet om att det 
förekommer en brist på interaktion inom arkitektonisk visualisering vilket även överensstämmer 
enlig tidigare studier (Dvorak et al. 2005; Al-Kodmany, 2002; Kitchens & Shiratuddin, 2007; 
Nilsson, 2003).  

Ur det resonemanget kan ett interaktivt visualiseringsmedium underlätta beställarens förståelse 
för gestaltningsalternativet då de mjuka värdena smidigare förmedlas. Tack vara det kan en 
utökad förståelse för den arkitektoniska gestaltningen ernås och samtidigt skapas ett incitament 
för beställaren att inte forcera gestaltningsprocessen. Med utgångspunkt av teorierna och det 
empiriska data kan interaktionen i ett interaktivt visualiseringsmedium stödja 
kommunikationsutmaningen med beställaren ur ett arkitektoniskt visualiseringsperspektiv. 

Ɣ Genom nyttjandet av ett interaktivt visualiseringsmedium kan gestaltningens mjuka 
värden smidigare förmedlas till beställarens förståelse. 

5.2 VÄRDET AV VISUALISERINGSMEDIUMET  
Tabell 4 presenterar en analyssammanställning på det respondenterna tyckte om 
visualiseringsmediumet. 
 
Visualiseringsmediumets värde 

 
Tabell 4: Analyssammanställning av respondenternas perspektiv på visualiseringsmediumet. 

 
Respondent Analysresultat Fokusområde 
Arkitekt 1 Kopplas till gestaltningens mjuka 

värden. 
Mjuka värden. 

Arkitekt 2 Ökar tilliten och trovärdigheten för 
gestaltningsförslaget.  

Tillit och trovärdighet. 

Beställarna De mjuka värdena hindrar ekonomiska 
påfrestningar. 

Ekonomiska 
påfrestningar. 

Visualiseraren Ökad förståelse för skala och volym 
minskar tvetydigheter. 

Tvetydigheter. 
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5.2.1 MJUKA VÄRDEN & TVETYDIGHETER 
Medhänsyn till intervjustudien kunde det konstateras att samtliga respondenter var positiva till 
visualiseringsmediumet. Funktionaliteten att mediumet är sammanlänkat till en 2D-planlösning 
och en 3D-modell ansåg A2 vara en stor fördel. Tack vare denna sammanlänkning blir nyttjandet 
av detta verktyg ett bättre alternativ till att i realtid få fram budskapet till beställaren menade A2 ± 
ett typiskt exempel på hur strukturen hos interaktivitet på mikronivå kan bidra med. Enligt V1 
uppfattning skapar 3D-underlag, interaktiva miljöer och möjligheten till utforskning en ökad 
förståelse för skala och volym. Detta överensstämde med Zikic (2007) studie som framförde att 
möjligheten att mentalt och visuellt besöka gestaltningsmiljön är avgörande för att underlätta 
visualiseringen, förståelsen av gestaltningen och rumsuppfattningen ± ett resonemang som kan 
kopplas till avsnitt 5.1 som behandlar betydelsen av gestaltningens mjuka värden. 
 
En av arkitekterna beskrev att en klassisk situation med beställaren är att man som arkitekt har 
fler än ett spår som utreds. Arkitekten säger att användningen av interaktiva funktioner kan 
fungera som ett övertygande argument när gestaltningen redovisas vilket kan minska 
tvetydigheter och korrigeringar. Arkitekten sa: 
  

´Utifrån interaktiviteten ser jag absolut nyttan i att försöka övertyga en 
beställare varför man har gjort ett bra val. Att visa andra alternativ som 
kan funka men som inte är ett lika bra val ger en helt annan trovärdighet, 

vilket är något jag har kommit fram till utifrån min erfarenhet´ 
 
Detta samspelar väl med arkitekternas gemensamma synsätt kring förutsättningen för en 
värdeskapande kommunikation med beställaren. Genom att visualisera olika alternativ och 
motivera de val som har gjorts kan en ökad tydlighet uppnås och därmed skapas möjligheten till 
en värdeskapande kommunikation.  

5.2.2 TILLIT & TROVÄRDIGHET 
En arkitekt sa:  
 

´I ett tidigt skede i gestaltningsprocessen kan ditt visualiseringsmedium 
vara jättebra för då vet vi själva inte vilket alternativ som är bäst utan är 

i behov av en öppen diskussion med beställaren på ett möte´ 
  
Att gestaltningen får en ökad trovärdighet när fler alternativ testats och visuellt presenteras var 
något som en av beställarna också ansåg. När beställarens vanligaste missnöje efter användning 
av arkitekttjänster är misstolknings-relaterade (Norouzi et al. 2015) förstår man att det råder en 
tvetydighet kring skildringen av 3D på ett 2D-underlag, något som överensstämmer med Zikic 
(2007) synsätt. Därför blir faktorer som tillit, trovärdighet och gestaltningens förståelse viktiga 
komponenter i gestaltningsprocessen där ett visualiseringsmedium med dessa funktionaliteter kan 
bidra med. Ovanstående resonemang bekräftas även av två andra studier som menar att 
interaktionen ökar användarens förståelse vilket kan stärka kvaliteten av beslutsfattningen 
(Orland et al. 2001 se Zikic, 2007; Al-Kodmany, 2002). På så vis kan att arkitekten bli mer säker 
på gestaltningsförslaget då de har testat sig fram till det bästa alternativet. Detta kan leda till en 
effektivare idésäljning till arkitektens fördel och till en säkrare beslutsfattning. 
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5.2.3 EKONOMISKA PÅFRESTNINGAR 
En beställare sa: 

´Då olika alternativ är framtagna och interaktivt presenterade kan 
arkitekten bolla dem med beställaren. Om missnöjdhet uppkommer 

slipper arkitekten åter gå tillbaka till egen kammare och fundera ett varv 
till kring förslaget utan nu finns tillgången till fler alternativ än ett. På så 

vis kan processen snabbas på vilket alltid är fördelaktigt för oss´ 
  
Beställaren menade att visualiseringen av de mjuka värdena kan bidra till en säkrare kalkyl och 
till en bättre förståelse av hur materialvalen fungerar i symbios med omgivningen ± något som en 
av arkitekterna också tog upp. I enlighet med Nordstrands (2008) beskrivning av beställarens 
kalkylberäkning, som sker under projekteringsskedet, kan en koppling uppfattas. Om en 
normalplan av ett konceptförslag interaktivt visualiseras till beställaren så kan beställaren få en 
mer träffsäker kalkyl då man ser hur exempelvis materialvalen för byggnaden påverkar kalkylen. 
Eftersom materialvalet då är genomtänkt i ett tidigt skede kan beställaren få en mer korrekt 
uppfattning av kostnadskalkylen samtidigt som ekonomiska påfrestningar i form av 
korrektionsarbeten hindras. Detta blir fördelaktigt för beställarens kostnadsdrivna förhållningssätt 
samtidig som insikten av de mjuka värdena bidrar till en bättre förståelse av den arkitektoniska 
gestaltningen. Slutligen menar beställaren att nyttjandet av ett sådant verktyg kan resultera i ett 
tydligare samarbete och förståelse mellan arkitekten och byggherren något som Chen (2008) i sin 
studie anser är en utmaning då det förekommer en saknad ömsesidig förståelse mellan dessa 
parter.  
  

Ɣ Ett interaktivt visualiseringsmedium kan öka trovärdigheten, tilliten och förståelsen för 
gestaltningsförslaget vilket kan resulterar i en säkrare beslutsfattning.  
 

Ɣ Genom att visualisera de mjuka värdena kan ett interaktivt visualiseringsmedium bidra till 
en träffsäkrare kostnadskalkyl och mindre ekonomiska påfrestningar för beställaren.  

 
Ɣ Ett interaktivt visualiseringsmedium kan skapa ett tydligare samarbete mellan arkitekten 

och beställaren samtidigt som tvetydigheter minskas.  

5.3 HINDER FÖR TILLÄMPNINGEN  
När V1 pointerar att nyttjandet av interaktiva verktyg medför potentialer som skapar 
fler idéer än frågetecken kan man undra varför tekniken inte används idag. Figuren 
nedan illustrerar sambandet mellan de möjliga faktorerna.  
 

 

 
 

Figur 11: Sambandsidentifiering av möjliga hinder. 
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V1 delade Konkurrensverkets (2007) uppfattning om att byggbranschen är en 
konservativ bransch och samtidigt insisterar att arkitekterna inte vågar ta sin plats. V1 
sa: 

´Arkitekter vill behaga beställaren och om beställaren blir nöjd med att 
få något som är effektivt och billigt så förändras inte processen´ 

 
Detta var i enlighet med en av arkitekternas resonemang som sa: 
 

 ´Om en beställare är erfaren och öppen för gestaltning och att vi som 
arkitekter också är erfaren nog för att inte vara naiva med våra förslag 
samt att ändå stå på oss med vår gestaltning, då blir det en väldigt bra 

kommunikation´ 
 
Ur det resonemanget förstår man att det råder en tillmötesgående kultur bland vissa arkitekter där 
de vill behaga beställarens kostnadseffektiva agenda till priset av sin gestaltning. Utöver 
beställarens bristande kunskap för verktygets kapacitet har arkitekter en svårighet att 
kommunicera effektiviteten av dessa verktyg, vilket gör att beställaren tvekar till att avsätta 
pengar på denna typ av visualiseringsverktyg. Som figur 11 illustrerar kan dessa två hindren 
medföra att beställaren inte ställer de kraven på arkitekterna. Beställaren kräver inte att arkitekt 
ska arbeta interaktivt och därmed nöjer sig med det ordinära underlagstyper som de alltid har fått 
tillgång till från arkitekterna. Kombinationen av det med en konservativ byggbransch som sällan 
välkomnar förändringar i processen resulterar i att detta ekorrhjul rullar vidare. Med andra ord 
kan bristen på efterfrågan hindra tillämpningen av interaktiva visualiseringsverktyg i branschen.  
  

Ɣ Beställarens bristande kunskap och arkitekternas svårighet att kommunicera verktyget 
potential skapar hinder för tillämpningen av ett interaktivt visualiseringsmedium. 

 
Ɣ En tillmötesgående kultur bland vissa arkitekter begränsar möjlighet för tillämpningen av 

ett interaktivt visualiseringsmedium. 
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6. DISKUSSION 

I följande kapitel presenteras en diskussion kring studiens resultat och en metoddiskussion. Avslutningsvis 
presenteras förslag på vidare studier.  

6.1 STUDIENS RESULTAT 
Studiens teoretiska bidrag visar att interaktion som fenomen inom arkitektonisk visualisering har 
ett värde och potential till att överbrygga klyftan mellan arkitekten och beställaren i 
gestaltningsfasen. Detta utrycks då en praktisk tillämpning skapar möjligheten att stödja 
kommunikationsutmaningen mellan arkitekten och beställaren samtidigt som det bidrar till en 
utökad förståelse för både gestaltningsförslaget och mellan de involverade parterna. Resultatet av 
det blir att en säkrare och smidigare beslutsfattning görs vilket sparar tid. Detta kan i sin tur bidra 
till mindre ekonomiska påfrestningar i form av korrektionsarbeten vilket kan öka lönsamheten. 
Under studiens gång framkom att det fanns ett intresse hos flera respondenter att använda detta 
interaktiva visualiseringsmedium internt, som ett komplement i gestaltningsfasen, men även 
externt som ett kommunikationsverktyg för beställarens kunder. I enlighet med A2 resonemang 
kring att bostadsrätter måste bli 60% förhandsbokade innan bygget påbörjas, kan detta 
visualiseringsmedium eventuellt nyttjas som säljmaterial till slutanvändarna. Ur det avseendet 
hade det varit intressant att undersöka interaktiv visualisering ur slutanvändarnas perspektiv och 
involvera deras synsätt. 
 
En annan intressant aspekt som upptäcktes var hur teorin om interaktivitet kunde avsevärt 
understödja skapandet av visualiseringsmediumet och dess interaktiva funktioner. Med hjälp av 
förståelsen av de 12 elementen kunde ett visualiseringsmedium på mikronivå skapas. Utifrån den 
kunskapen kunde mediumets utrustas med god interaktivitet och anpassade funktionaliteterna för 
att effektivt stödja användarens förståelse. Dock bör man i förväg som skapare veta syftet bakom 
sitt visualiseringsmedium och aktivt beakta komponenterna ´handling´ & ´reaktion´. 
Medvetenheten om vad man är ute efter är en viktig byggsten när man bygger interaktiva 
funktioner, vilket var en insikt som framkom av litteraturstudien. Studiens bidrag har täckt 
interaktivitet på mikronivå vilket lämnar utrymme för att undersöka interaktivitet på makronivå 
som i sin tur kan vara ett spännande exempel på förslag till vidare studier.  
 
Avslutningsvis diskuteras en av respondenternas upplevelse som bekräftade byggbranschens 
konservativa attribut. Respondenten upplevde att nyare generationens arkitekter är mer öppna 
gentemot introduceringen av tekniska verktyg jämfört med äldre generationens arkitekter som vill 
att arbetsprocessen blir oförändrad. Respondenten sa:  

 
´I takt med att nya och friska fläktar kommer in i branschen kommer de 
kunna förändra branschen en hel del då de ser möjligheterna och på så 

vis gör sina röster hörda ± många tänker inte utanför boxen och det 
gäller även för beställaren´ 

 
När det finns studier (Snyman & Smallwood, 2017) som påvisar att byggbranschens saknade 
effektivitet beror på den långsamma tillämpningen av digitala verktyg förstår man att branschens 
konservativa attityd är ohållbart på sikt. Att endast förhålla sig till traditionell metodik och 



 
 

38 

förbise samhällsutveckling i en modern och digitaliserad värld är inte ett korrekt förhållningssätt 
(Boychenko, 2017b). Dock förekommer en vilja till förändring vilket uttrycker sig i att många 
branscher har blivit influerade av digitaliseringens framväxt. Arkitektur är, likt andra 
ämnesområden, beroende av att utvecklas parallellt med samhällsutvecklingen. Idag ser man att 
allt fler av byggindustrins olika parter som byggkonsultföretag och arkitektkontor valt att satsa på 
digitalisering vilket är av stor betydelse. Just därför blir forskning på dessa ämnesområden av 
yttersta vikt för att stödja digitaliseringens framväxt. Genom att förstärka det teoretiska fältet kan 
ett incitament skapas till att innovativ nyttja och införliva olika teknologier i mån till en 
utveckling.  

6.2 METODDISKUSSION 

Metodvalet till denna explorativa studie var en kvalitativ forskningsmetod. Med tanke på att 
nyttjandet av ett interaktivt visualiseringsmedium i gestaltningsprocessen är en obeprövad metod 
innehar ämnesområdet ett konceptuellt framtidsperspektiv. Med andra ord handlar ämnesområdet 
om hur det kan se ut istället för hur det ska se ut. Utifrån det skulle en kvantitativ 
forskningsmetodik som angreppssätt på detta outforskade område ej vara lika effektivt som en 
kvalitativ forskningsmetod. Däremot kan en kvantitativ forskningsmetodik vara väl lämplig vid 
en fortsatt studie på detta examensarbete.  

En stor del av studiens tidsåtgång spenderades för litteraturstudien vilket lade grunden för 
examensarbetes teoretiska referensram. Helhetsbedömningen av litteraturstudien var att den 
fungerade bra då en omfattande mängd av kunskap inom ämnesområde kunde ernås. Då fokuset i 
litteraturstudien var att på ett systematiskt sätt kartlägga vetenskaplig forskning publicerad av 
experter och akademiker bedöms reliabiliteten vara hög. Detta var en aning påfrestande då vissa 
referenser valdes bort men samtidigt har denna ansträngning stärkt den teoretiska referensramens 
tillförlitlighet. Angående källornas objektivitet har ett kritiskt förhållningssätt antagits till 
examensarbetets tillämpade källor, då det finns en risk att t.ex. författaren haft uppsåtet att vinkla 
sin forskning. För att upprätthålla examensarbetets objektivitet refererades flertalet olika studier 
med olika författare kring samma forskningsområden. 

Intervjustudien genomfördes med respondenter från Liljewall i Göteborg och med kontorets 
beställare. Utifrån det kan man påstå att de uppfunna sambanden är lokala för just hos Liljewall i 
Göteborg. Samtliga respondenter valdes utifrån olika bakgrunder för att få en bredare uppfattning 
vilket stärker reliabiliteten. Eftersom det var första gången en intervjustudie genomfördes begicks 
små misstag. Dessa misstag kan betraktas som en möjlig begränsning vilket inte kommer att 
upprepas om studien genomfördes en gång till. Ett av de var intervjuordningen då den ideala 
ordningen skulle ha varit att först intervjua alla arkitekter och sedan alla beställare. Detta hade 
kunnat revidera strukturen på intervjufrågorna vilket kunde stärka validiteten ytterligare. Dock 
bedöms studiens validitet vara god då intervjufrågorna var konstruerade utifrån studies mål. 
Samtidigt valdes respondenter som var erfarna inom sitt ämnesområde vilket gör att den 
insamlade empirin var högst relevant i samband till studiens syfte. Antalet respondenter som 
intervjuades i detta arbete var 5 personer. Även om antalet deltagare kunnat vara fler vårdade 
resultatet mycket väl då svaren från respondenterna var väldigt olik varandra och samtliga hade 
olika synsätt. Utifrån det kunde en bredd i svaren ernås samtidigt som informationen från 
respondenterna korresponderade med den teoretiska forskningen, som i sin tur ökade studiens 
reliabilitet. 
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Ur ett författarperspektiv kan studien ha påverkats av författarens bakgrund. Ett exempel kan vara 
författarens datorvana samt tidigare kunskaper inom design, form-och färglära, vilket kan ha 
påverkat konceptillustreringens utformning. Utifrån ett tidsåtgångsperspektiv är det troligt att 
konceptillustreringens utformningsprocess kan ta betydligt längre tid för en oförfaren person att 
utföra.     
 
Denna studie har täckt ett stort forskningsområde med en kvalitativ forskningsmetodik under en 
relativt kort tidsperiod. Bortsätt från att studiens arbetsresurser har tillämnats för 
forskningsfrågorna har studien inkluderats som en del av en lärande process. Om intresset finns 
för att med en hög säkerhet validera studiens uppfunna slutsatser bör en kvantitativ 
forskningsmetodik agera som uppföljning. Studiens slutsatser ska istället betraktas som en 
anvisning på vad ett interaktivt visualiseringsmedium skulle kunna bidra med och på så vis bädda 
intresset för vidare forskning inom ämnesområdet.  

6.3 FÖRSLAG PÅ VIDARE STUDIER 
I detta examensarbete har ett kvalitativt förhållningsätt antagits och en intervjustudie på ett fåtal 
personer gjorts för att få en djupare förståelse. Givetvis finns det ett behov av att dels förverkliga 
detta interaktiva visualiseringsmedium och låta en större respondentgrupp testa och utvärdera 
verktyget. Utifrån det kan ett kvantitativt angreppssätt på denna studie vara ett utmärkt förslag till 
vidare studier. Som tidigare nämnt kan ett annat förslag vara att undersöka interaktivitet på 
makronivå och se hur ett sådant visualiseringsmedium kan stödja användarens förståelse. 
Avslutningsvis kan ett annat förslag på vidare forskning vara att utvärdera interaktiv visualisering 
ur slutanvändarnas perspektiv och undersöka värdet av interaktiv visualisering som säljmaterial 
till brukaren.  
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7. SLUTSATS 

Detta är arbetets avslutande kapitlet som preciseras studiens bidrag genom att redogöra slutsatserna 
under respektive forskningsfråga.  

7.1 Hur kan interaktiv visualisering stödja kommunikationsutmaningen med beställaren 
ur ett arkitektoniskt visualiseringsperspektiv? 
Studien visade att skälet bakom kommunikationsutmaningen med beställaren ur ett arkitektoniskt 
visualiseringsperspektiv var beställarens svårighet att förstå gestaltningsförslagets arkitektoniska 
kvaliteter. Utifrån det kunde ett behov av ett visualiseringsmedium identifieras som både var 
interaktivt och hade förmågan att förmedla de arkitektoniska kvaliteterna. Det visade sig att ett 
interaktivt visualiseringsmedium har potentialen till att smidigare visualisera 
gestaltningsförslagets arkitektoniska kvaliteter till beställarens förståelse. Med andra ord kan ett 
interaktivt visualiseringsmedium stödja kommunikationsutmaningen med beställaren ur ett 
arkitektoniskt visualiseringsperspektiv.  

7.2 Med vilka värden kan interaktiv visualisering överbrygga klyftan mellan arkitekten 
och beställaren i gestaltningsprocessen? 
Det framgick i studien att ett interaktivt visualiseringsmedium kan öka trovärdigheten, tilliten och 
förståelsen för gestaltningsförslaget. Med hänsyn till den teoretiska bakgrunden och empirin 
kunde det konstateras att mediumets förmåga att visualisera de mjuka värdena kan bidra till en 
ökad förståelsen för gestaltningen samtidigt som en träffsäkrare kostnadskalkyl kan ernås till 
beställarens fördel. Detta kan senare läggas till grund för att hindra ekonomiska påfrestningar i 
form av korrektionsarbeten och dyra missuppfattningar. Utifrån det ser man att en säkrare 
beslutsfattning och ett tydligare samarbete mellan arkitekten och beställaren kan upprättas vilket 
kan minska uppkomsten av tvetydigheter. Detta innebär att tillämpningen av ett interaktivt 
visualiseringsmedium kan bidra med olika värden för att överbrygga klyftan mellan arkitekten 
och beställaren i gestaltningsprocessen.  

7.3 Vilka hinder finns för tillämpningen av interaktiv visualisering?  
Studien visade att beställarens bristande kunskap för verktygets kapacitet och arkitektens 
svårighet att kommunicera verktyget potential skapar hinder för tillämpningen av ett interaktivt 
visualiseringsmedium. Vidare kunde det konstateras att en tillmötesgående kultur råder bland 
vissa arkitekter där de vill behaga beställarens kostnadseffektiva agenda till priset av sin 
gestaltning. Om beställaren vill arbeta utifrån sitt kostnadseffektiva förhållningssätt och 
arkitekten går den tillmötes kommer det inte ske någon förändring ± ekorrhjulet fortsätter snurra. 
Utifrån det kan arkitektens tillmötesgående förhållningssätt bli en bidragande faktor till det som 
hindrar tillämpningen av interaktiv visualisering.  
 
För att bryta ekorrhjulet måste arkitekter våga utmana, kommunicera verktygets effektivitet och 
erbjuda fler variationer av alternativ med kreativa metoder. Detta skulle resultera i att beställaren 
får ett mer kritiskt förhållningssätt gentemot de ordinära materialtyper som de alltid har fått 
tillgång till från arkitekterna. På så vis kommer beställarna att ställa högre krav på de övriga 
arkitektkontoren vilket kan bli början till en förändring. Resultatet av denna förändring kan bli att 
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fler arkitektkontor väljer att satsa på interaktiva visualiseringsverktyg, eftersom det nu finns en 
efterfrågan på denna typ av teknik. Med andra ord kan möjligheten för tillämpningen av 
interaktiv visualisering skapas i branschen.   
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9. BILAGOR 
9.1 BILAGA 1 ± INTERVJUGUIDE 
 

Intervjuguide 

Informationsbrev 

Jag är en civilingenjörsstudent inom arkitektur som skriver sitt examenarbete. Jag undersöker hur 
tillämpningen av interaktiv visualisering ökar arkitektens förståelse i gestaltningsprocessen och hur 
informationsutbytet mellan arkitekten och kunden kan stärkas i gestaltningsfasen.  

Inledningsvis kommer jag ställa bakgrundsfrågor av grundläggande karaktär och sedan ska vi 
undersöka och diskutera en konceptbild på hur en interaktiv visualisering kan se ut. Uppskattningsvis 
kommer intervjun ta cirka 45–50 min och du kan när som helt avbryta intervjun. 

Din medverkan är frivillig och resultatet kommer att behandlas konfidentiellt så att din identitet inte 
röjs. Intervjun kommer att spelas in som stöd för mig att minnas samtalet i detalj för transkribering 
och endast jag kommer att ha tillgång till inspelningen.  

Godtar du att jag spelar in denna intervju? 

Frågor 

1. Introduktion 

a) Vad arbetar du med på Liljewall?   
b) Hur länge har du arbetat med __? 
c) Vilken projekttyp burkar du huvudsakligen arbeta med? 

2. Kommunikation 

Visar bild på det vi har lärt oss om gestaltningsprocessen  

a) Vilka faser ser eran gestaltningsprocess ut? – stämmer denna bilden?  
b) Berätta hur kommunikationen med beställaren ser ut i gestaltningsfasens olika skeden i ditt 

arbete? 
c) Vilka nyckelfaktorer bidrar till en värdeskapande kommunikation med en beställare under 

gestaltningsfasen? 
d) Hur upplever du att kommunikationen av gestaltningen fungerar? 
e) Vilka möjligheter och hinder upplever du i kommunikationen med en beställare när du 

presenterar en gestaltning? 

3. Visualisering 

a) Hur arbetar du med visuell kommunikation inom din yrkesroll? 
b) Hur arbetar du med visuell kommunikation med beställaren? 
c) Vilka nyckelfaktorer bidrar till en värdeskapande visualisering för beställaren under 

gestaltningsfasen? 
d) Vilka utmaningar anser du att arkitektoniskvisualisering lider utav i nuläget? 
e) Hur kan visualiseringen för beställaren förbättras enligt dig? 

 

4. Förklarar konceptbilden 

a) Hur ser du på nyttan av detta visualiseringsmedium och dess interaktivitet? 
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5. Avslutning 

a) För att förmedla en gestaltning, vad ser du är skillnaden mellan detta visualiseringsmedium 
jämfört med ett tvådimensionellt-ritningsunderlag?   

b) Skulle du introducera detta visualiseringsmedium i ditt arbetsflöde - vänligen motivera?  
c) Vilka hinder anser du finnas vid tillämpningen av detta visualiseringsmedium i din yrkesroll? 
d) I vilket skede i gestaltningsprocessen anser du att detta visualiseringsmedium skulle vara 

användbart? 

 

Nu är jag klar med frågorna, har du något att tillägga innan vi rundar av? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 


