Interaktiv Visualisering

En studie pd vdrdet av ett interaktivt visualiseringsmedium i gestaltningsfasen

INTERAKTIV VISUALISERING

< [

\

[Y30-UTFORSKNING] [»REALTIDS-UTFORSKNING
=FASADUTFORMNING N ‘ IJ

YPLANUTFORMNING
VALt 1 =Alt2] PALE3 ) g
‘ &

2-ROK
BOSTAD FOR 1P ROTERA
43m*

Al Basiri

Civilingenjor, Arkitektur
2020

Lulea tekniska universitet
Institutionen for samhillsbyggnad och naturresurser

LULEA
TEKNISKA
UNIVERSITET



INTERAKTIV VISUALISERING

EN STUDIE PA VARDET AV ETT INTERAKTIVT
VISUALISERINGSMEDIUM I GESTALTNINGSFASEN

ALI BASIRI
© Al Basiri, 2020
Kontakt: abasiri96@hotmail.com

Examinator: Gustav Jansson
Intern handledare: Gustav Jansson
Extern handledare: Kristen Broberg — Liljewall arkitekter

Examensarbete
Civilingenjor Arkitektur 300 hp

Institutionen for samhallsbyggnad och naturresurser

Industriellt och héllbart byggande
Luled Tekniska Universitet

971 87 Lulea, Sverige
Telefon 0920 — 491000
www.ltu.se

LULEA
TEKNISKA

UNIVERSITET


http://www.ltu.se/

FORORD

Fem ars utbildning pa Civilingenjorsprogrammet i Arkitektur med inriktning mot husbyggnad vid
Lulea tekniska universitet avslutas med detta examensarbete. Studien omfattar 30 hogskolepoing
och har genomforts i samarbete med Liljewall arkitekter i Goteborg under sommaren 2020.

Jag vill borja med att tacka min externa handledare Kristen Broberg som gav mig mojligheten att
genomfora detta examensarbete och for hennes kontinuerliga stod under arbetets gang. Ett tack
till samtliga respondenter som stillde upp och deltog i denna studie. Ett stort tack till min interna
handledare Gustav Jansson som vickte intresset for amnet hos mig och for all handledning. Utan
honom hade mitt brinnande intresse for &mnesomradet aldrig funnits. Ytterligare ett tack till min
opponent Amanda Séllberg som med sin givande opponering bidrog till arbetets finslipning.
Avslutningsvis vill jag tacka min underbara familj som alltid har stéttat mig genom livet!

Ali Basiri
Lulea, november 2020



SAMMANFATTNING

Utvecklingen av interaktiva visualiseringsverktyg har varit en produkt av de senaste arens
teknologiska framsteg. Kommunikation i rorelse dr ett angreppssdtt som denna studie har i sin
undersokning kring klyftan mellan arkitekten och bestéllaren 1 gestaltningsfasen.

Syftet med studien &r att analysera tillimpningen av ett interaktivt visualiseringsmedium 1
gestaltningsprocessen ur ett arkitektoniskt visualiseringsperspektiv. Examensarbetet ska
undersoka vérdet av interaktiv visualisering och identifiera hindren for dess anvandning. P4 sa vis
tydliggdra mojliga orsaker till varfor tekniken inte anvénds inom detta omrade. Utifran studiens
syfte har detta examensarbete explorativt besvarat forskningsfrdgorna med hjidlp av en
litteraturstudie och semistrukturerade intervjuer. Studien ar genomford i samarbete med Liljewall
arkitektkontor 1 Goteborg och behandlar bostadsarkitektur.

Litteraturstudien visade att kombinationen av rorelse med 3D-visualisering kan stddja
anviandarens kognitiva forstaelse for gestaltningsforslaget. Detta blir fordelaktigt nér arkitekten
kommunicerar gestaltningen till kunden som har en begridnsning att uppfatta den tredje-
dimensionen ur tvddimensionella-underlag. Det framkom att interaktion var véldigt fordelaktigt
nir det giller att forbittra betraktarens uppfattning kring gestaltningen.

Studiens metodutformning stottades av en konceptbild pad hur ett interaktivt
visualiseringsmedium skulle kunna se ut. Konceptillustrationen anviandes som stddmaterial under
studiens semistrukturerade intervjuer vilket gav respondenterna en tydligare forstaelse for
visualiseringsmediumets funktionaliteter. Intervjustudien pekade pé att interaktiv visualisering
kan oka trovidrdigheten, tilliten och forstdelsen for gestaltningsforslaget vilket betraktas som
kritiska faktorer under gestaltningsprocessen. Med hénsyn till den teoretiska bakgrunden och
empirin kunde det konstateras att visualiseringen av de mjuka vérdena kan ge en triffsdkrare
kostnadskalkyl vilket dr av virde for bestéllarens perspektiv — stddjer bade forstaelsen och gynnar
bestillarens kostnadsdriva forhallningsétt. Detta kan senare ldggas till grund for att hindra
ekonomiska pafrestningar i form av korrektionsarbeten. Intervjustudien visade att bestillarens
begrinsade kunskap for verktygets kapacitet och arkitektens svdrighet att kommunicera
verktygets kapacitet var de stora hindren for tilldimpningen av ett interaktivt
visualiseringsmedium. Vidare kunde det konstateras att en tillmétesgdende kultur rader bland
vissa arkitekter dar de vill behaga bestéllarens kostnadseffektiva agenda till priset av sin
gestaltning.

Studiens bidrag visar att interaktion inom arkitektonisk visualisering har stor potential till att
overbrygga klyftan mellan arkitekten och bestéllaren 1 gestaltningsfasen. Detta utrycks da en
praktisk tillimpning kan skapa mdjligheten att stddja kommunikationsutmaningen mellan
arkitekten och bestdllaren. Pa sa vis skapas dels en utdkad forstaelse for gestaltningsforslaget
men dven mellan de involverade parterna — ett 6kat vérde 1 gestaltningsprocessen.

Nyckelord: Interaktiv visualisering, gestaltningsfasen, utforskande VR, arkitekt, bestdllare.
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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. This master’s thesis has been written in collaboration with Liljewall
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 — Tvddimensionell

3D — Tredimensionell

CAD — Computer Aided Design (datorstédd design)

VR — Virtual reality (virtuell miljo)

HDM — Head-mounted Display (huvudmonterad skdrm)

FPS — Frames per second (ramar per sekund)

HZ — Hertz

ARKITEKTONISKA/MJUKA KVALITETER — Icke konkreta virden. Innefattar b.la. hur
ldgenheten kan upplevas storre, siktlinjer, utblickar, kdnslan av rum, hur ljuset kdnns i rummet,
material, form och fdrgsdttning.

BRF — Bostadsrdttsforening

NORMALPLAN - Initial planlésning pa hur samtliga ligenheter kommer att se ut i ett
flerbostadshus.

v



INNEHALLSFORTECKNING

1. INLEDNING

1.1 BAKGRUND.....coestrrtrrrirrnirans
1.2 SYFTE e,
1.3 FORSKNINGSFRAGOR
1.4 AVGRANSNING
1.5 KONTEXT....ccouuurunne.
1.6 FORFATTARENS BAKGRUND

2. TEORETISK REFERENSRAM......cconminmmnss s s sssssss s s sssssss s ssasass s s sassss s ssasass s s sassss s s snass s s nanans 10

2.1 ARKITEKTEN & BESTALLAREN ...ooovsssevevesressssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssessssssssssssssssses 10
2.2 GESTALTNINGSFASEN ..ttt ss s bbb bbb 10
2.3 ARKITEKTENS KOMMUNIKATIONSVERKTYG ...osiiiirisrsississssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 11

2.3.1 KOMMUNIKATION MED INTERAKTION

2.6 REALTIDSVISUALISERING
2.7 SPELMOTOR.....oooeomeeeeeeeeeeeeessssn
2.8 INTERAKTIVITET

2.8.1 INTERAKTIVITET PA MIKRONIVA oovovooeooeooeoeoreveeeeeeeesesesssssssssesssesesesessssssssssssssssssesesesssssssssssssssssssssesessssessssssssnes

3.METOD

3.1 KVALITATIV METOD
3.2 LITTERATURSTUDIE
3.3 INTERVJUSTUDIE
3.4 TILLVAGAGANGSSATT

3.4.1 KONCEPTILLUSTRATIONEN

R 2 0 0] Y s N 26

4.1 RESPONDENTBESKRIVNING ...ttt sssss s ssssssss s s bbb sas b sasssbsssssss bbb sassssansns

4.2 GESTALTNINGSFASEN ...ttt ss bbb bbb bbb RS0

4.3 KOMMUNIKATIONSUTMANINGEN UR ETT ARKITEKTONISK VISUALISERINGSPERSPEKTIV ..
4.3.1 KOMMUNIKATIONSUTMANING

4.4 KONCEPTILLUSTRATIONEN
4.5 VIDARE HINDER......cmrrrrerrreinnns

5. ANALYS

5.1 KOMMUNIKATIONSUTMANINGEN MED BESTALLAREN.......oooooceuuuueeeesssseseesessseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssees 32
5.2 VARDET AV VISUALISERINGSMEDIUMET
5.2.1 MJUKA VARDEN & TVETYDIGHETER.uuuuvvvovvvvvevevvvesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens
5.2.2 TILLIT & TROVARDIGHET coooeevvvveeoeeeeeetveesesssesersessssessesssasssssssssssssssssssesssassssssesssassssssssssssssssssssssmsssssssssssammsssssssssassssesseos
5.2.3 EKONOMISKA PAFRESTNINGAR
5.3 HINDER FOR TILLAMPNINGEN

6. DISKUSSION

6.1 STUDIENS RESULTAT
6.2 METODDISKUSSION
6.3 FORSLAG PA VIDARE STUDIER




7.SLUTSATS S————— ] |

7.1 HUR KAN INTERAKTIV VISUALISERING STODJA KOMMUNIKATIONSUTMANINGEN MED BESTALLAREN UR ETT ARKITEKTONISKT
VISUALISERINGSPERSPEKTIV? ...ousvetunrsesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss s sb s sbas s sbas s b sass s aas bbb bbb sbasssspassspans 40
7.2 MED VILKA VARDEN KAN INTERAKTIV VISUALISERING OVERBRYGGA KLYFTAN MELLAN ARKITEKTEN OCH BESTALLAREN I
GESTALTNINGSPROCESSEN?

7.3 VILKA HINDER FINNS FOR TILLAMPNINGEN AV INTERAKTIV VISUALISERING? ..ovvuuuuusssesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 40
£S 0 20 20 2 20 24 20 ] 08 . 42
£ R & U T 45

9.1 BILAGA 1 = INTERVJUGUIDE ..ottt issssssssssssssssssss s s s bbb asssssss s b sassssassssansss 45



1. INLEDNING

1 foljande kapitel presenteras studiens bakgrund, syfte, forskningsfragor och avgrdnsningar.
Avslutningsvis redogors ett kontextavsnitt med motivering kring valet av studieobjekt och forfattarens
bakgrund.

1.1 BAKGRUND

Kommunikationssvérigheter mellan arkitekten och bestéllaren i gestaltningsprocessen &r inte ett
nytt fenomen. Tidigare studier bekréftar att bestillarens begrinsande formaga att visualisera den
tredje dimensionen och tolka tvddimensionella-ritningar dr en bidragande faktor till denna
misskommunikation (Chen, 2004; Kitchens & Shiratuddin, 2007; Okeil, 2010). I takt med att
byggprojekten blir mer komplexa och avancerade blir &ven kommunikationen mellan parterna
dnnu mer komplicerad, jaimfort med vad den tidigare har varit (Norouzi et al. 2015). Om
kommunikationen inte fortydligas kan det resultera i 6kad missndjdhet vilket forvirrar den redan
problematiska situationen (Ayodele Elijah Olusegun, 2008, atergivet av Norouzi et al. 2015).

Utvecklingen av interaktiva visualiseringsverktyg har varit en produkt av de senaste &rens
teknologiska framsteg (Sedig et al. 2014). Interaktiv visualisering har tillimpats for
meningsskapande syften for att t.ex. l0sa vetenskapliga problem och forsta invecklade sociala
nitverk (ibid). Parallellt med det finns ett teoretiskt falt som konstaterar att interaktion &r enormt
fordelaktigt for gestaltningens forstéelse och att bristen pa interaktion &r en forekommande kritik
kring kommunikationen av arkitektonisk gestaltning (Boychenko, 2017; Dvorak et al. 2005; Al-
Kodmany, 2002; Kitchens & Shiratuddin, 2007; Nilsson, 2003). Ur det avseendet forstar man att
tekniken besitter pa en oupptickt potential vilket vicker ett intresse att undersoka interaktiv
visualisering ur ett arkitektoniskt visualiseringsperspektiv. Med andra ord skapas en fog till att
granska hur teknologin, som till fordel har anvéints i komplexa sammanhang, kan stodja den
arkitektoniska gestaltningsprocessen.

1.2 SYFTE

Syftet med studien &r att analysera tillimpningen av ett interaktivt visualiseringsmedium i
gestaltningsprocessen ur ett arkitektoniskt visualiseringsperspektiv. Examensarbetet ska
undersoka vérdet av interaktiv visualisering och identifiera hindren for dess anvindning. P4 sé vis
tydliggora mojliga orsaker till varfor tekniken inte anvénds inom detta omrade.

1.3 FORSKNINGSFRAGOR
For att besvara syftet med studien har tre forskningsfragor skapats:

e Hur kan interaktiv visualisering stodja kommunikationsutmaningen med bestdllaren ur ett
arkitektoniskt visualiseringsperspektiv?



e Med vilka vérden kan interaktiv visualisering dverbrygga klyftan mellan arkitekten och
bestillaren i gestaltningsprocessen?

e Vilka hinder finns for tillimpningen av interaktiv visualisering?

1.4 AVGRANSNING

Utifrén arbetets tidsbegransning har foljande avgrénsningar gjorts for studiens genomforbarhet:

e Studien kommer att endast undersoka anvindningen av interaktiv visualisering under
gestaltningsskedet.  Detta da  gestaltningsskedet var  problemformuleringens
problemomrade och det faktum att de tidiga skedena har en stor influens pa
byggprojektets helhet.

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

e Studien kommer att tillimpa utforskande VR som VR-typval diar mediumets
realtidsvisualisering genomfors med hjélp av spelmotorer.

e D4 endast ett arkitektkontor, Liljewall arkitekter i Goteborg, har fungerat som ett
studieobjekt kommer studien att forhalla sig kring Liljewalls verksambhet.

1.5 KONTEXT

Liljewall &r ett av Sveriges storsta arkitektkontor som &dgs och drivs av de anstillda (Liljewall
Arkitekter, Sweden | GRAPHISOFT KCC 2019 Presentation). Kontoret etablerades 1980 och ar
beldget i 4 stader (Goteborg, Stockholm, Malmo & Buenos Aires). Liljewall bestar idag av mer
an 240 medarbetare som tillsammans arbetar med visionen att skapa “Arkitektur for mdnniskor
som forbdttrar virlden” (ibid).

Ar 2002 sdg Liljewall behovet till en forindring och var dé bland de forsta arkitektkontoren att
arbeta i 3D-CAD och sd smaningom borja marknadsfora BIM (ibid). Detta fordndrade deras
arbetssitt till att badde tinka och arbeta tredimensionellt vilket forekommer internt och 1
kommunikationen med sina bestéllaren (ibid). Ur det avseendet lades grunden for Liljewalls stora
intresse for digitala verktyg och till deras satsning pa digitalisering vilket sérskiljer de fran ovriga
arkitektkontor.

En annan faktor som sdrskiljer Liljewall fran de flesta arkitektkontoren &r deras synsitt pd
digitala verktyg dér de anser att ”.. digitala verktyg kan skapa bdde bdttre och storre utrymme for
analyser tidigt i var gestaltningsprocess” (Liljewall 2020). Utifrén det blev det en sjdlvklarhet att
genomfora detta examensarbete 1 samarbete med Liljewall som har en nyanserad syn pé digitala
verktyg, innehar professionella bestéllare och besitter pd 18 é&rs erfarenhet av att arbeta
tredimensionellt i en konservativ bransch.



1.6 FORFATTARENS BAKGRUND

Forfattaren ar en civilingenjorsstudent inom arkitektur vid Luled tekniska universitet. Denna
breda utbildning har givit forfattaren en vid kunskapsbas inom byggteknisk kunnande men dven
inom arkitektonisk estetik. Utover det har fOrfattaren ett brinnande intresse for tekniska
visualiseringsverktyg och en efterstrivan att 16sa problem med teknologi. Forfattaren har inga
tidigare erfarenheter kring interaktiv visualisering, dock har en grundkurs i CAD & VR
fullbordats dér “interaktiva funktioner” introducerades till forfattarens forstaelse.



2. TEORETISK REFERENSRAM

1 foljande kapitel presenteras studiens teoretiska referensram. Med utgdngspunkt fran litteraturstudien
har studiens bakomliggande teorier sammanfattats till dtta delkapitel.

2.1 ARKITEKTEN & BESTALLAREN

Enligt Nordstrand (2008) &r arkitekten nadgon som innehar ansvaret att gestalta en funktionell
byggnad med estetiskt inslag. Arkitekten ska foresla planlosningar, rum- och fasadutformning,
materialval, fargval, byggnadsutformning och inredning (Nordstrand 2008). Formagan att
effektivt kunna kommunicera, hantera komplexa projekt och forhandla med kunden &dr tre
rekommenderade egenskaper som en arkitekt bor besitta (Palea et al. 2012 se Norouzi et al.
2015).

Bestillare kallas den som har bestillt ett projekt dir arketypen hos en typisk bestillare innehar ett
kostnadsdrivet forhallningssétt (Nordstrand, 2008). Detta uttrycks da bestillaren i ett tidigt skede
utfor en detaljerad kostnadsberikning i projekteringsskedet for att f4 en klarare uppfattning dver
byggprojektets kostnader (ibid).

2.2 GESTALTNINGSFASEN

Att skapa ett byggnadsverk som uppfyller byggherrens malbild samtidigt som byggnaden
redovisas och beskrivs pa ritningsunderlag kallar Nordstrand (2008) for projektering. Hela
projekteringsprocessen kan brytas ner till ett programskede och ett projekteringsskede (ibid).
Hansson (2015) beskriver programskedet som det initiala skedet dir projektets ramar identifieras
samtidigt som analysering av utredningar utgdr dess underlag. Syftet med programskedet ar att
utveckla ett byggnadsprogram som ar vil anpassat till byggprojektets behov baserat pa de
slutgjorda utredningarna (ibid). Med utgédngspunkt fran byggnadsprogrammets idéer och koncept
kommer projekteringsskedet vilket innefattar bearbetningen och framstillningen av
bygghandlingarna (ibid).

Programskede Projekteringsskede

Utredningar Byggnadsprogram

(}csta‘]tning Forslagsritningar

ooooolﬂ
\ N

Systemhandlingar

N2

taljutformning Bygghandlingar

Figur 1: Produktbestimningens skeden (Nordstrand, 2008).
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Vid slutet av utredningsfasen paborjas gestaltningen, den inviandiga och utvindiga utformningen
av byggnaden (Nordstrand, 2008). Tidigare utfordes gestaltningsprocessen efter utfardat
byggnadsprogram men numera paborjas aktiviteten i programskedet (ibid), vilket illustreras som
prickad pil i figur 1. Med hjélp av sammanfogningen av utredningsarbetets relevanta data skapar
arkitekten olika koncept och alternativa utformningar (Pefia & Parshall, 2012; Krishan et al.
1998, atergivet av Parsaee et al. 2015). Ett gestaltningsproblem kan ha flera 16sningar vilket gor
gestaltningsprocessen till en analytisk process (Alalhesabi et al. 2010 se Parsaee et al. 2015).
Genom successiv bearbetning végs olika utformningsalternativ. mot varandra och ett
huvudalternativ faststélls (Nordstrand, 2008). Fran att initialt genomga olika faser till att bli en
bestdmd 16sning beskriver Zikic (2007) gestaltningsprocessen som en iterativ process. Okeil
(2010) understryker detta genom att bryta ner gestaltningsprocessen till tre faser enligt figur 2.

Identifiering

_

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

Den forsta fasen identifierar problemet, forutsittningarna och behovet som gestaltningen har som
avsikt att 16sa. Under andra fasen slas resultatet fran fas ett och programskedets krav samman for
att skapa losningar. Hér borjar arkitekten skissa sina mentala modeller och pa sa vis specificerar
idén for att 16sa de upptdcka problemen fran fOrsta fasen. Slutligen presenteras de ténkbara
l16sningarna 1 fas tre for de involverade parterna i processen. Detta skapar ett utrymme for en
gemensam utvirdering och en sdkerstdllning att alla inblandade parter forstar gestaltningen utan
forekomsten av tvetydighet. Johansson et al. (2014) betonar att ett hogkvalitativt resultat fran
gestaltningsprocessen erhélls da alla involverade aktorer forstar, kommunicerar, deltar och
samarbetar med varandra. Att kombinera arkitektens och bestéllarens kunskap i samarbetet
underbygger ett lyckat projekt (Pefia & Parshall, 2012).

2.3 ARKITEKTENS KOMMUNIKATIONSVERKTYG

Vare sig muntligt, skriftligt eller arkitektoniskt tekniskt anvédnder arkitekter varierande
kommunikationsmetoder for att kommunicera sina gestaltningsforslag (Kitchens & Shiratuddin,
2007; Zikic, 2007). Typiska metoder inkluderar exempelvis konceptskisser; handskisser och
perspektivbilder, datorstddda skisser; fasader, sektioner, planldsningar och situationsplan (ibid).
Den gemensamma faktorn hos de samtliga metoderna ar att de forsdker projicera det
tredimensionella perspektivet pd ett tvddimensionellt medium. Detta skapar ett problem da
kunden har en svarighet att visualisera det tredimensionella perspektivet ur tvddimensionella-
ritningsunderlag (Chen, 2004). Anledningen till det dr att tredimensionellt seende ligger i
méanniskans natur vilket driver betraktaren bort frdn det tvddimensionella perspektivet, till
skillnad fran arkitekten som har utbildats i att kunna se denna 6verging. (Kitchens & Shiratuddin,
2007; Chen, 2004; Okeil, 2010).

Zobel R.W. (1995), atergivet av Patel et al. (2002), tar upp begreppet "erfarenhetskvalitet" och
menar att kunden maste kdnna dessa kvaliteter for att till fullo forstda den arkitektoniska
gestaltningen. For att ménniskor ska uppfatta och uppleva arkitektonisk rumslighet behdver
kvaliteter som textur, form, ljus, skala och rorelse anvindas (Zobel R.W, 1995, se Patel et al.
2002). Chen (2004) menar att den begransade kommunikationen mellan arkitekten och kunden ar
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ett resultat av en saknad Omsesidig forstaelse. Detta uttrycker sig i att kundens vanligaste
missndje efter anvindning av arkitekttjinster &r misstolknings-relaterade (RIBA, 2007 se
Norouzi et al. 2015). Kunden har en begrinsad formaga att tolka 2D-ritningar tredimensionellt
samtidigt som statiska 2D-visualiseringar forser passiv information och ej projektets helhet (Al-
Kodmany, 2002; Edwards et al. 2015). Att erbjuda passiv information leder till statisk
visualisering vilket dr di arkitekten med t.ex. stillbilder endast visar egenskapen pa en redan
bestdmd vy som arkitekten vill att kunden ska se. Detta innebdr att viss information forsvinner for
kunden vilket leder till tvetydigheter (Kalisperis et al. 2002; Okeil, 2010; Al-Kodmany, 2002).
Zikic (2007) hdvdar att formégan att skildra en gestaltning fran 3D pa ett 2D-medium betraktas
som en utmaning for arkitektonisk visualisering pa grund av att det rader en tvetydighet kring den
transformeringen.

Byggbranschen har ldnge betraktats som konservativ (Konkurrensverket, 2007) med saknad
effektivitet ddar Snyman och Smallwood (2017) menar beror pd den alltfér langsamma
tillimpningen av digitala verktyg inom branschen. Under de senaste 40 &ren har datorstodd
design, dven kallad CAD (Computer Aided Design) ersatt den handritade ritningsunderlaget fran
forr 1 tiden (Okeil, 2010). Detta verktyg har bidragit med stor effektivitet da det ger arkitekterna
mojligheten till att utforska och bearbeta idéer (ibid). Att generera komplexa 3D-modeller har
skapat stora mdjligheter samtidigt som den traditionella arbetsmetoden, att skissa med penna och
papper, flitigt nyttjas 1 tidiga skeden (ibid). Den traditionella arbetsmetoden anvédnds nér
arkitekten utfor gestaltningen konceptuellt vilket forefaller under “problemldsningsfasen” som
var gestaltningsprocesens andra fas (Okeil, 2010; Zikic 2007). Daérefter brukar
gestaltningskonceptet overforas till vedertagna uppritningsprogram i datorer for att visualisera
och revidera idén till fardiga ritningar (ibid).

2.3.1 KOMMUNIKATION MED INTERAKTION

Historiskt sett har arkitekter mentalt fokuserat pd formers tillblivelse ur ett statiskt perspektiv
vilket medfort att deras designforméga har halkat efter (DeLanda se Nilsson, 2003). Att endast
forhélla sig till traditionell metodik resulterar i arkitektur betraktas ur ett statiskt perspektiv (ibid).
Detta statiska perspektiv medfor distinkta former utan beaktning av ett gemensamt perspektiv
med relationer och fordndringar (ibid). Nilsson (2003) péstir att rorelse, form och dynamik
varken kan fOrstds eller skapas utifrdn det ororliga tankeséittet. En kritik som ofta forekommer
kring kommunikationen av arkitektonisk gestaltning dr dess brist pa interaktion (Dvorak et al.
2005; Al-Kodmany, 2002; Kitchens & Shiratuddin, 2007; Nilsson, 2003). Férmagan att integrera
kunden 1 modellen for att betrakta dndrade omstandigheter dr en mojlighet som statisk arkitektur
begriansar (ibid). Vissa studier pastir att interaktion &r enormt fOrdelaktigt nir det giller att
forbattra betraktarens uppfattning kring gestaltningen (Boychenko, 2017a). Detta blir
betydelsefullt da ett hogkvalitativt resultat fran gestaltningsprocessen erhalls da alla involverade
aktorer forstir, kommunicerar och deltar i gestaltningsskedet (Johansson et al. 2014).

Nyttjandet av program for 3D-representationer motverkar dels designférmagans efterhalkning
samtidigt som fler mojligheter Oppnas (Nilsson, 2003). Att kunna analysera kontexten av
gestaltningsproblemet och att idén konceptualiseras dr bidragande faktorer till att 3D-
visualisering blir allt viktigare 1 byggbranschen (Nilsson, 2003; Indraprastha & Shinozaki, 2008).
Dé kunden dr den viktigaste personen i1 en arkitekt/kund-relation blir visualiseringstekniken
essentiell da den ska vara anpassad for bdda parters forstaelse (Norouzi et al. 2015).
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2.4 VISUALISERING

Synen dr ménniskans frimsta sinne som mottar mest information jamfort med de andra fyra
sinnena sammanlagt (Ware, 2004). Ur ett evolutionért perspektiv har manniskohjérnan utvecklats
till ett monstersokande forhallningssétt dér visuell information analyseras for att utfora ett
rationellt resonemang for beslutsfattning (ibid). Ware (2004) menar att visualisering tidigare
innebar att mentalt skapa en visuell bild medan nu anvédnds termen som representation av data
eller koncept i ett grafiskt medium.

Under 1990 inleds en digital revolution inom arkitektonisk ritningsframstdllning dar
digitaliseringen péaskyndar utvecklingen av 3D-modelleringsprogram (Spaeth & Khali, 2018).
Tidigt efter millenniumskiftet introduceras byggnadsinformationsmodellering, dven kallad BIM
som mojliggér genereringen av en digital representation av en byggnad (ibid). Al-Kodmany
(2002) menar att tillimpningen av 3D-modellering jaimfort med traditionell gestaltning Okar
forstdelsen for gestaltningsalternativet. D&  informationen redovisas selektivt  blir
informationsflddet inte Overvildigande for bestillaren vilket forhindrar kommunikationsgapet
(Al-Kodmany, 2002; Chen, 2004). Detta bekriftas av Okeil (2010) som anser att ett stérre utbud
av detaljerade former har kunnat framstillas tack vare den digitala modelleringen. Edwards et al.
(2015) betonar att nyttjandet av BIM underlittar kundens icke tekniska forstielse for
gestaltningen samtidigt som gestaltningen smidigt kan visualiseras tredimensionellt.

D4 nyttjandet av 3D-visualiseringstekniker har formégan att forhindra misstolkningar har olika
visualiseringsverktyg testats 1 byggbranschen (Bouchlaghem et al. 2004). Ett av dessa dr VR som
betraktas som ett verktyg med potentialen att forbéttra byggprocessen (Bouchlaghem &
Liyanage, 1996 se Bouchlaghem et al. 2004).

2.5 VR

Akronymen VR star for virtual reality och ar ett rekonstruerat medium som erbjuder en realistisk
representation och kidnsla av ndrvaro. Detta sker dd anvindarens verklighet dras in till den
grafiska platsens verklighet (Okeil, 2010; Zikic 2007; Thabet et al. 2002; Spaeth & Khali, 2018).
Tekniken nyttjar oftast datorgenererad visualisering dér ndrvarokénslan forstdrks med hjdlp av
anvindarens interaktion och 3D-miljons reaktion i realtid pa anvindarens handlingar (ibid). De
tre typiska egenskaperna i en VR-virld beskriver Zikic (2007) som:

e Uppslukning: Graden av uppslukning som den aterskapande miljon omger anvindaren.
e Autonomi: Friheten till navigering och utforskning.
e Interaktion: Anvéndaren involverar sig 1 miljon med hjdlp av mediumet.
Beroende péd hur tekniken anvénds har olika nivder pd VR upptickts dar graden av uppslukning

atskiljer samtliga nivaer (Thabet et al. 2002; Spaeth & Khali, 2018; Zikic, 2007). Spaeth & Khali
(2018) lyfter fram tre olika nivder som illustreras i figur 3.
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Figur 3: De olika nivderna av VR (Spaeth & Khali, 2018).

Passiv VR forhéller sig kring dskadande aktiviteter diar anvandarens upplevda verklighet dras in i
och uppslukas av mediumets skapade virld. Exempel pa dessa aktiviteter kan vara nér man tittar
pé en film eller ldser en intrigfull roman (Thabet et al. 2002; Spaeth & Khali, 2018).

Utforskande VR, dven kallad icke omslutande VR dr d& anvindaren med hjilp av exempelvis ett
CAD-program eller ett visualiseringsverktyg integrerar sig med modellen. Hér kan datorskdrmen
betraktas som ett fonster in i den virtuella miljon d& anvindarens synfilt ej fullstindigt omsluts.
Interaktion och navigering i modellen utfér anvindaren med hjédlp av musen och tangentbordet
vilket skapar mdjligheten till utforskning (Thabet et al. 2002; Okeil, 2010). Med hénsyn till dess
smidiga dtkomlighet betraktas utforskande VR som det mest lattillgdngliga alternativet &n
omslutande VR (Okeil, 2010).

Omslutande VR ér den vanligaste uppfattningen som allménheten har kring begreppet VR. Hir
omsluts anvéndarens synfdlt med en huvudmonterad skidrm, dven kallad Head-mounted Display
(HDM), for att fullstindigt efterlikna "verklighetskénslan" i den virtuella miljon (Thabet et al.
2002; Spaeth & Khali, 2018).

2.5.1 VR SOM ARKITEKTONISK VISUALISERINGSKOMPLEMENT

Arkitektur betraktas som konsten att innovativ nyttja och inforliva olika sektorers teknologier i
man att utveckla samt att forbattra arkitektyrket. Exempel pd dessa teknologier ar 3D-
modelleringsprogram och 3D-printers som till borjan var utvecklade for animerings- och
tillverkningsindustrin (Deutsch, 2017 se Spaeth & Khali, 2018). Detta visar arkitekternas kreativa
forméga att sammanfoga och nyttja olika teknologier till sin fordel (ibid). Trots att VR blev en
allmén tillgdnglig teknik under 80-talet, som tidigare nyttjades inom de militdra laboratorierna,
introducerades den for arkitektbranschen forst pa 90-talet (ibid).

Utifrdn gestaltningsprocessens olika faser som behandlar olika huvuddmnen betraktas
tillimpningen av VR som ett fordelaktigt verktyg (Kalisperis et al. 1998 se Zikic 2007). Att
skapa en mojlighet for arkitekter att tredimensionellt visualisera och fordjupa sig i sitt koncept
ernds en tydligare forstaelse av utformningens kvalitativa och kvantitativa karaktér (Shiratuddin
& Thabet, 2007). Kalisperis et al. (2002) pdpekar potentialen av VR och menar att VR har
formagan att forbattra kvaliteten av arkitektonisk visualisering. For att gora battre beddmning av
gestaltningens rum och form &r rorelse en avgorande faktor 1 visualiseringen. Genom att sla ihop
rorelse med 3D-visualisering kan en okad forstielse for gestaltningsforslaget ernds och vérden
som rumsuppfattning smidigare formedlas (Sedig et al. 2014; Kalisperis et al. 2002). Att skapa
ett interaktivt modelleringsmedium mojliggdr utvédrdering av rymd, skalférdndringar och
proportioner (Kurmann, 1995 se Bouchlaghem et al. 2004; Okeil, 2010). Interaktionen i en sddan
interaktiv miljo kan 6ka anvindarens forstaelse vilket blir forutsittande faktorer for att stirka
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kvaliteten av beslutsfattningen (Orland et al. 2001, atergivet av Zikic, 2007; Al-Kodmany, 2002).
Med det faktum att byggprojekt kan vara kostsamma och tidskrdvande blir
visualiseringsverktygen visentliga for att oka gestaltningskvaliteten, kundndjdheten samtidigt
som dyra 16sningsandringar undviks (Mandeville et al. 1995 se Zikic, 2007). Mojligheten att
mentalt och visuellt besdka gestaltningsmiljon ar avgorande for att underlétta visualiseringen,
forstaelsen av gestaltningen och rumsuppfattningen (Zikic, 2007). Genom att erbjuda ett medium

diar kommunikationen utgdrs visuellt kan informationen presenteras i ett mer lattforstaeligare
format (Al-Kodmany, 2002).

Spaeth och Khali (2018) betonar att VR ej forvéntas ersétta traditionella 2D-underlagen trots sin
betydande inverkan for arkitektonisk representation. Istdllet kommer verktyget ses som ett
komplement, likt som nir datorstodd design (CAD) introducerades pd 80-talet inte har ersatt
dagens handritade ritningsunderlag (ibid).

2.6 REALTIDSVISUALISERING

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

Offline-rendering &r en statisk visualisering av en datorskapad vy som skapar en eller flera bilder.
Detta resulterar i en ofordndringsbar bild som endast representera en fordefinierad vy in i 3D-
varlden (Johansson, 2016).

Realtidsrendering, kdnd som den mest interaktiva delen inom datorgrafikens vérld, nyttjar en
kontinuerlig generering av 3D-rendering. Genom att skapa bilder i en stabil
bilduppdateringsfrekvens som interaktivt anpassas till anvindarens handlingar kan anvéndaren
integreras med den aterskapade miljon (Akenine-Moller et al. 2008; Johansson, 2016).

D4 realtidsrendering betraktas som en huvudmetod for skapandet av virtuella vérldar blir
bilduppdateringsfrekvensen viktig att bibehalla (Johansson, 2016). Enheten som beskriver
bilduppdateringsfrekvensen dr ramar per sekund (FPS) eller Hertz (HZ) (Akenine-Moller et al.
2008). Om frekvensen dr 14g blir navigeringen och de interaktiva funktionerna tidskrdvande
vilket hdmmar miljons kontinuerlitet och kénsla av uppslukning (Johansson, 2016). For att
garantera ett sdkert prestandaforhéllande som bade tillhandahaller 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 sammanhéngande granssnitt baserad
pa en komplex uppsittning av funktionaliteter. De typiska funktionaliteterna som en spelmotor
tillhandahaller kan grupperas till 9 huvudomraden enligt figur 4.
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Figur 4: Huvudomrddena i en spelmotor (Finney, 2007).

Efter att BIM introducerades i gestaltningsprocessen har mingder av ritningsunderlag
datorbaserat vilket okat tillgingligheten for realtidsvisualisering (Johansson & Roupé, 2012;
Johansson et al. 2015 se Roupé 2016). For att skapa en interaktiv datorgenererad miljo, dven
kallad ett interaktivt visualiseringsmedium, som erbjuder realtidsvisualisering har spelmotorer
aktivt nyttjats som verktyg enligt tidigare studier (Johansson, 2016; Roupé 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 jaimfort 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 dmsesidig relation baserad pa en
handling och en reaktion. For att konkretisera begreppet é&r interaktion en form av
kommunikation i rorelse, dir rorelsen dr en kritisk faktor for att interaktionen ska kunna ske
(Boychenko, 2017b). Kvaliteten pd interaktionen kallar Sedig et al. (2014) for interaktivitet vilket
betonar termernas atskiljning. Det interaktivitet behandlar dr hur interaktionen tas i bruk och
nyttjas. Exempelvis kan ett visualiseringsverktyg vara véldigt interaktiv men om kvaliteten pa
interaktionen inte ar tillrackligt bra da har systemet inte god interaktivitet. Detta kan i sin tur
innebdra att systemet misslyckas med sitt syfte att stddja anvéndarens fOrstaelse (Sedig et al.
2014).

Sedig et al. (2014) karaktariserar interaktivitet till tva nivaer, vilket visas 1 figur 5. Formerna kan
vara pa en mikroniva eller pa en makroniva. Det som kénnetecknar interaktivitet i mikroniva ar
ett antal element 1 individuella interaktioner som kollektivt ger den struktur. Interaktivitet pa
makroniva dr en kombination av multipla interaktioner for att utfora uppgifter och aktiviteter av
en mer avancerad karaktér (ibid). Precis som figur 5 illustrerar 6kar komplexiteten i aktivitet- och
deluppgifterna ju hogre upp man hamnar i interaktionspyramiden.
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Figur 5: Interaktionspyramiden (Sedig et al. 2014).

2.8.1 INTERAKTIVITET PA MIKRONIVA

Som Sedig et al. (2014) tidigare lyfte fram 4r handling” och reaktion” tvd komponenter som
utgor grunden till interaktion. Sammanlagt har forfattaren summerat 12 element som paverkar ett
mediums interaktivitet. Dessa 12 element har sedan fordelats till 6 element for varje komponent.
Alltsd 6 element for komponenten “handling” och 6 element fér komponenten “reaktion”. De
olika elementen for respektive komponent ér foljande:

e Handling: nérvaro, formedling, granularitet, fokus, handlingstid och tajming

e Reaktion: aktivering, reaktionstid, dvergang, spridning, tillstand och kontext
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Figur 6: En illustration av interaktivitet pd mikroniva (Sedig et al. 2014).

Figur 6 visar hur de 12 elementen interageras i ett hindelseforlopp. Nér en anvidndare begér en
handling pa exempelvis ett visualiseringsverktyg blir den grona rektangelns element aktuella for
den specifika handlingen. I stunden d reaktionen av handlingen sker blir den lila rektangelns
element i fokus, fOr att senare ge anvindaren en uppfattning (Sedig et al. 2014).

En mer detaljerad beskrivning av samtliga 12 elements omfing och former aterfinns nedan i
tabell 1 vilket foljer Sedigs et al. (2014) modell. I sitt resonemang pépekar Sedig et al. (2014) att
sittet som dessa element kombineras och tillimpas pa kommer att péverka kvaliteten pa
interaktionen. Alltsé kan forstaelsen av dessa 12 element hjdlpa skaparen att smidigare framstélla
ett visualiseringsmedium med god interaktivitet (ibid).
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Elementsammanstillning

Tabell 1: Sammanstdllning av de 12 element for interaktivitet pd mikronivdn (Sedig et al. 2014).

Komponent Element Beskrivning Form
Handling: Nérvaro Forekomsten av handling Explicit,
implicit
Formedling  Formedlingsverktyget som uttrycker handlingen Verbalt,
manuellt

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

sammansatt
Fokus Fokuspunkten i handlingen Direkt, indirekt
Flode Hur handlingen analyseras 1 tid Diskret,
kontinuerligt
Tajmning Tiden for anvandaren att bega handlingen Anvéndartempot
, Systemtempot
Reaktion: Aktivering Stunden da reaktionen borjar Omedelbart, pa
begéran,
forsenat
Flode Hur reaktionen analyseras i tid Diskret,
kontinuerligt
Overgang Hur fordndringen presenteras Staplat,
distribuerat
Spridning Effektspridningen som handlingen orsakar Sjalvstandigt,
utspritt
Tillstand Grénssnittets tillstdind da reaktionsprocessen dr Skapat, dndrat,
utford och befinner sig i balans raderat
Kontext VRs existenskontext da grinssnittet utfort Fordndrad,

reaktionsprocessen och befinner sig i balans oforidndrad



3. METOD

1 foljande kapitel presenteras datainsamlingsmetoderna i genomforandet av denna studie. Avslutningsvis
redovisas studiens tillvigagdngsditt tillsammans med en utforlig beskrivning av konceptillustrationen.

3.1 KVALITATIV METOD

Nir ett timligen outforskat &mnesomrade som interaktiv visualisering studeras dr det av yttersta
vikt att undersdka hur studiens syfte ska uppfyllas. For studier vars akademiska kunskapsmingd
ar lag forutsitts ett utforskande tillvigagingssitt dar syftet blir att skapa en utforlig forstielse av
det studerade omradet (Bjorklund & Paulsson, 2012). Att tillsammans med ett utforskande
tillvigagéngssétt skapa en djupare uppfattning rekommenderar Bjérklund och Paulsson (2012) en
explorativ studie. Det som skiljer en explorativ studie frén andra studieformer &r att forskaren
observerar ett fenomen utifran definierade teorier. Med andra ord anvénds tidigare teorier pa det
outforskade dmnesomrédet for att fi en 0kad forstaelse (ibid). Valet av forskningsmetod vars
nyttjande ligger 1 fordel till en explorativ studie dr en kvalitativ forskningsmetod (Hedin &
Martin, 2011).

Utifrén studiens syfte ska detta examensarbete explorativt besvara forskningsfrdgorna med hjélp
av en litteraturstudie och semistrukturerade intervjuer, se figur 7. Dessa tvd
datainsamlingsmetoder forser datatyper av kvalitativ karaktir av ord och forklaringar (Bjorklund
& Paulsson, 2012; Bryman, 2012; Hedin & Martin, 2011). Med hénsyn till det har valet av
forskningsmetodik for detta examensarbete blivit den kvalitativa metoden.

Figur 7: Studiens metodstrategi for att besvara forskningsfrdagorna.
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3.2 LITTERATURSTUDIE

En datainsamlingsmetod som forser en omfattande méngd av kunskap inom ett &mnesomrade
anser Bjorklund och Paulsson (2012) vara en litteraturstudie. Syftet med en litteraturstudie &r att
dels kartligga vad som é&r kidnd inom ett forskningsomrade, sammanstilla en teoretisk
referensram samtidigt som en insikt kring tidigare studiers metoder upplyser forfattarens
perspektiv (Bjorklund & Paulsson, 2012; Bryman, 2012).

Litteraturstudien for detta examensarbete genomfordes under perioden 15/06-2020 — 06/07—
2020. Da kallornas vetenskapliga grund och reliabilitet var i fokus nyttjades universitetsbiblioteks
databaser pa Luled Tekniska Universitet, frimst den vetenskapliga databasen Scopus. Speciella
sokord i olika kombinationer nyttjades sasom interactive visualization, architectural
visualization, virtual environment, interactivity och real-time visualization for att pa ett
systematiskt sétt hitta relevanta publikationer.

En faktor som kan underminera en litteraturstudie &r att experten/forfattaren kan ha haft uppséatet
att vinkla sin studie. Pa s vis skulle kéllans objektivitet rubbas da forfattaren har varit partisk 1
sin forskning (Bjorklund & Paulsson, 2012; Bryman, 2012). Detta har undvikits genom att berika
litteraturstudien med en uppsjo av olika studier inom samma forskningsomréde, vilket dven har
starkt arbetets teoretiska referensram.

3.3 INTERVJUSTUDIE

Bjorklund och Paulsson (2012) anser att intervjuer ar fordelaktigt som en datainsamlingsmetod 1
en kvalitativ studie. Med hjdlp av data av kvalitativ karaktir kan en utforligare forstaelse 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) foresprakar semistrukturerade intervjuer vilket &r en intervjutyp som
enligt forfattarna oftast anvdnds med fordel 1 kvalitativ forskningsmetodik. En semistrukturerad
intervjutyp utgar fran forutbestimda intervjufragor som kan sammanfattas i en intervjuguide
(Bryman, 2012). Dessa fragor kan técka olika teman och fordjupningsomréden dér ordningen pé
frdgorna kan revideras beroende pa respondenten (ibid). En mdjlighet med denna intervjuform ar
att intervjuaren kan stdlla foljdfrdgor baserad pd det respondenten tar upp under intervjun
(Bryman, 2012). Till skillnad fran en strukturerad intervjuform som strikt utgar fran en identisk
uppsittning av frdgor (Bjorklund och Paulsson, 2012) kan en semistrukturerad intervjuform mer
flexibelt fdnga respondentens syn pé sin verklighet (Bryman, 2012; Hedin & Martin, 2011). Att
urvalet dven bestdr av personer som &dr olika varandra gor att en storre bredd ernds i
uppfattningarna (ibid).

Vidare papekar Hedin och Martin (2011) betydelsen av etik 1 kvalitativa undersokningar. Det dr
av yttersta vikt att respondenterna inte kan identifieras och att studien inte bidrar till ndgon skada
for respondenterna (ibid). Dé studiens syfte ska framforas till respondenterna for att uppna ett
informerat samtycke bor ett informationsbrev upprittas tidigt innan intervjustudien pabdrjas.
Informationsbrevet ska sedan ges till respondenterna diar de blir informerade kring: vem
forfattaren dr, syftet med intervjun, intervjuns uppligg, uppskattning av hur lang intervjun varar,
att resultatet behandlas konfidentiellt, att unders6kningen é&r frivilligt och respondenten kan néir
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som helst far avbryta intervjun, vem respondenterna kan kontakta om fragor uppkommer,
tilltelsen for att inspela intervjun samt att forsdkra respondenterna att endast forfattaren kommer
att ha tillgang till inspelningsmaterialet (ibid).

Intervjufrdgorna skapades, utan forekomsten av ledande frdgor, och sammanstélldes 1 en
intervjuguide dér strukturen foljde Hedin och Martins (2011) rekommendationer. Tillsammans
med intervjufrdgorna skapades en konceptillustrering dédr respondenterna fick ta del av under
intervjun. Konceptbilden illustrerade ett typexempel pa ett interaktivt visualiseringsmedium
vilket anvidndes som stod under intervjun. Mer om konceptillustrationen i avsnitt 3.4.1.
Intervjuerna genomfordes digitalt genom videokonferensprogrammet Zoom Meetings under
sommaren 2020. Respondenterna bestod av personer fran Liljewall arkitektkontor i G6teborg och
med kontorets typiska bestéllare. Intervjuerna var av semistrukturerad karaktdr och genomfordes
enskilt under en tidsatgang pa ca 50 min. Ett urval av fem respondenter som anses kunna bidra
arbetet forskningsfrdgor med varierande synsitt valdes ut ddr samtliga hade olika bakgrunder. For
att f4 en jadmn och réttvis empiri intervjuades totalt 5 respondenter: tvd arkitekter, tva bestéllare
och en visualiserare. Samtliga respondenter gav sitt samtycke till att intervjun spelades in vilket
var till stor hjélp for den ordagranna transkriberingen. Enligt Hedin och Martins (2011)
rekommendationer disponerades tiden pd sédant sitt att en person intervjuades per dag dir
intervjun renskrevs efterit. Dérefter genomfordes en utforlig analys av transkriberingarna utifran
Hedin och Martins (2011) tillvigagingsitt som presenteras i foljande ordningsfoljd:

1. Koda transkriberingen i nyckelord

2. Identifiera olika teman hos nyckelorden

3. Sortera de uppfunna temana till underkategorier

4. Identifiera monster och samband hos underkategorierna

Med hénsyn till respondenternas anonymitet kommer transkriberingen att behandlas
konfidentiellt och inte tilldggas som bilaga 1 denna rapport. Dock éterfinns studiens intervjuguide
som bilaga 1 kapitel 9.

3.4 TILLVAGAGANGSSATT

Forfattaren fick kontakt med respondenterna genom sin handledare pa Liljewall. Handledaren
hittade de villiga kandidaterna utifrdn forfattarens beskrivning av de intervjupersoner som var
intressanta for studiens syfte. En forsta kontakt upprittades med respondenterna genom mejl dir
forfattaren skickade en intervjuguide med information kring intervjuns uppldgg, de fragor som
skulle stdllas och en konceptillustration av ett interaktivt visualiseringsmedium. Eftersom
intervjufrdgorna fokuserade pa respondenternas uppfattning av “nyckelfaktorer for en
vardeskapande...”  och  saknade  kontrollfrigor  skickades intervjufrdgorna  och
konceptillustrationen i forvdg. Detta gjordes dven for att ge respondenterna tillrdcklig tid for att
smilta konceptillustrationen och samtidigt samla eventuella fragor om det interaktiva
visualiseringsmediumet till intervjutillfillet.

3.4.1 KONCEPTILLUSTRATIONEN

En del av denna studieutformning stottades av en konceptbild pd hur ett interaktivt
visualiseringsmedium skulle kunna se ut. Visualiseringsmediumet bestdr av en VR-form som
kallas for utforskande VR. Okeil (2010) konstaterar i sin studie att utforskande VR, med sin
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smidiga atkomlighet, &r det mest léttillgdngliga alternativet till omslutande VR. Nér man befinner
sig 1 en forcerad fas som gestaltningsfasen dr det av yttersta vikt att nyttja en teknisk 16sning som
ar bade smidig och effektiv. Detta lades till grund for att tillimpa utforskande VR som VR-typval
1 denna studie.

Utformningen av konceptillustreringen skissades initialt konceptuellt och senare forverkligades
skissen 1 bildredigeringsprogramet Adobe Photoshop. Anledningen till metodvalet av att visa
respondenterna en forklarande bild pa detta visualiseringsmedium baserades frimst pa tva
orsaker. Dels att teknologin inte &r beprovad i processen dnnu samtidigt som d&mnet kan vilseleda
personer da alla inte har forforstaelsen av vad ett interaktivt visualiseringsmedium ar for nigot.
Genom att nyttja konceptillustrationen som stddmaterial under intervjuerna fick respondenterna
en utokad forstdelse for funktionaliteterna. Eftersom ett liknande medium med dessa
funktionaliteter inte fanns i respondenternas arbetsflode refererade respondenterna mediumet
genom att sidga “detta visualiseringsmedium” eller “ditt medium” i sina svar. Déremot
tydliggjordes det faktum att detta visualiseringsmedium var endast en konceptillustration och att
fokuspunkten skulle ligga pa 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 é&r forsedd med interaktiva
visualiseringsfunktioner fOr att visa alternativa forslag, invindigt som utvindigt av byggnaden.
Man kan utforska olika l0sningsforslag med interaktiva Overgdngar samtidigt som en
tredimensionell orienterbar figur uppdateras utefter det valda alternativet. I och med att detta
visualiseringsmedium &ir skapad 1 en spelmotor kan mediumet betraktas som en férprogrammerad
plattform. Da det dr vanligt att fler 4n ett gestaltningsspér utreds i1 gestaltningsskedet ar det tiankt
att de framtagna gestaltningskoncepten ska enkelt kunna laddas upp pa visualiseringsmediumets
panel. Om arkitekten vill t.ex. visa olika balkongutformningar ska arkitekten enkelt kunna ladda
upp de pd visualiseringsmediumet. Tack vare nyttjandet av en spelmotor kan man smidigt
navigera och interaktivt utforska miljon 1 realtidsrendering vilket gors genom att trycka pa
realtidsutforskningsknappen.

INTERAKTIV VISUALISERING

3D J
\

L N
[ 30-UTFORSKNING| (> REALTIDS-UTFORSKNING
~FASADUTFORMNING | > ‘ ll‘
YPLANUTFORMNING =g

YATFT FAIE2  PALE3

2-ROK
BOSTAD FOR 1P ROTERA
L3m?

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

Interaktiviteten i detta visualiseringsmedium dr av mikroniva. I enlighet med Sedigs et al. (2014)
synsatt var forstadelsen och kombinationen av de olika elementen pd mikronivé en viktig del nér
detta visualiseringsmedium skapades. Syftet var inte att endast skapa ett visualiseringsmedium
med god interaktivitet utan tanken var att konstruera ett visualiseringsverktyg som pa bista sitt
stodjer anvindarens tankebearbetning. Som Sedig et al. (2014) framfor kan manga interaktioner
resultera 1 en hogre tidskonsumtion d& anvindaren vill forstd funktionernas syfte. Detta kan
resultera i en kognitiv belastning som blir betydligt hdgre 4n det man hade antagit (ibid). For att
gora visualiseringsmediumet sa anvandarvinligt som mojligt lades ovanstdende resonemang till

grund och interaktivitet pA mikroniva tillimpades - med ett rimligt antal interaktioner.

I tabell 2 nedan har en elementanalys pé det interaktiva visualiseringsmediumet gjorts dir en
djupgéende beskrivning kring de element som paverkat mediumets interaktivitet finns. Denna

tabell utfar fran Sedigs et al. (2014) modell som tidigare askadliggjordes i avsnitt 2.8.1, tabell 1.

24



Elementsanalys

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

Komponent
Handling:

Reaktion:

Element
Narvaro

Formedling

Granularitet

Fokus

Flode

Tajmning

Aktivering

Flode

Overgéng

Spridning

Tillstand

Kontext

Beskrivning
Dé alla funktionerna i panelen dr utformade med
ikoner & beskrivande etiketter forstdr anvéndaren
att interaktionen &r tillgénglig och existerar.
Anvéndaren till detta interaktiva
visualiseringsmedium utfér handlingen manuellt
genom att klicka pa funktionetiketten.
Eftersom handlingen som startar den interaktiva
overgédngen sker direkt efter att man klickar pa
funktionsalternativet och inte ar uppdelat till flera
steg dr granulariteten atomisk.
Dé panelen styr vilket utforskningslige som visas
(3D eller realtid) och vilka alternativ som
visualiseras dr visualiseringsmediumets fokus
indirekt
Eftersom den interaktiva Overgédngen sker direkt
efter att handlingen utfors ar flodet diskret.
Dé anvéndaren kan utfora handlingen i sin egen takt
och inte har en begrinsad tid att forhélla sig till.

Eftersom visualiseringsmediumet reagerar
omedelbart pa  anvdndarens  handling  ar
aktiveringsformen omedelbar.

Eftersom reaktionen sker direkt efter att handlingen
utfors ar flodet diskret

Eftersom fordndringen av utformningsalternativen
presenteras ndr respektive alternativ dr valt och
Overgangen sker interaktivt dr den varken staplat
eller distribuerat.

Visualiseringsmediumet &r sammanldnkad till
utformningens 2D-planlésning och 3D-modell
vilket gor att den enda effektspridningen som sker
ar att bade 2D-planen och 3D-modellen uppdateras
utefter det valda alternativet.

Eftersom utformningsalternativen ar redan skapade
och ar uppladdade i visualiseringsmediumet ar
tillstdndsformen andrat tillstand

Nér utformningsalternativen har visualiserats och
visualiseringsmediumet befinner sig i jamvikt
forblir visualiseringsmediumet oférandrat fram tills
anvandarens nésta handling.

Form
Explicit

Manuell-form

Atomisk

Indirekt

Diskret

Anvéndartempot

Omedelbart

Diskret

Andrat

Oforandrad
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4. RESULTAT

1 foljande kapitel presenteras studiens resultat som grundar sig pd intervjustudiens empiriska data.

4.1 RESPONDENTBESKRIVNING

Med hénsyn till respondenternas anonymitet har foljande forkortningar tillimpats for de
deltagande respondenterna:

Al — Arkitekt 1
A2 — Arkitekt 2
B1 — Bestillare 1
B2 — Bestillare 2
V1 — Visualiserare

4.2 GESTALTNINGSFASEN

Intervjuerna inleddes med fragor gillande betydelsen och utmaningarna inom gestaltningsfasen
dé amnesomrédet 1ag i studiens fokus.

Arkitekterna var eniga om att programhandlingsskedet var en lagprioriterad fas hos bestéllaren.
Att bestillaren bortprioriterar det skedet som sétter gestaltningens koncept var ett dterkommande
problem som arkitekterna tydliggjorde. Bl tyckte att byggprocessens samtliga faser var
jambordiga men tillade att man 1 ett tidigt skede har en storre paverkan pa projektet och
ekonomin. B2 & V1 tyckte att man bor prioritera forslagsritningarna da de tidiga skedena &r
absolut viktiga for projektets riktning.

A2 ansag att respekt for gestaltningsfasen inte finns vilket uttrycker sig i att den svenska
byggbranschen inte lagger mycket vikt pa gestaltningen, utan bara fokuserar pd hur ekonomisk
valutformad byggnaden dr. For A2 var det viktigt att h6ja den allmidnna bilden av vikten av
gestaltningen. B1 tyckte att gestaltningsprocessen handlar om hur mycket séljbar yta man kan fa
ut och kostnaden av materialvalet for att bedoma investeringens lonsamhet. B2 delade A2
resonemang och ansdg att gestaltningen var vildigt viktigt for ett attraktivt boende. Att arkitekten
far fria hdnder och 1 sin egen takt arbeta med gestaltningen resulterar i ett bredare synsétt pa
projektet menade B2. Pd sd vis tydliggjorde B2 att de vill att arkitekten vdver in de mjuka
virdena 1 gestaltningen. B2 upplevde att ju mer frihet man ger till arkitekten 1 gestaltningstfasen,
desto béttre produkt kommer ut av det.

A2 anser att bestéllaren vill endast fa planlosningar som ér tillrdackligt effektiva och lagger inte
storre vikt pd att byggnaden ska bli sd fin som mgjligt. A2 ndmnde att bestéllaren ser
gestaltningsfasen som ett nddvéndigt ont, vilket uttrycker sig i att arkitekterna vill ha sin
gestaltning och bestéllaren vill helst inte betala for det.
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4.3 KOMMUNIKATIONSUTMANINGEN UR ETT
ARKITEKTONISK VISUALISERINGSPERSPEKTIV

For att vigleda ldsarna genom huvudresultatet kommer respondenternas uppfattning om
kommunikationsutmaningen presenteras for att senare vidarekoppla resonemanget till ett
visualiseringsperspektiv.

4.3.1 KOMMUNIKATIONSUTMANING

Under intervjun stilldes fragor kring “kommunikationen med bestéllaren” och vilka utmaningar
respondenterna upplevde utifran sin arbetsroll. A1 papekade att gestaltningsskedet gar valdigt
fort vilket gor att man arbetar med snabba ryck. Al sa:

“Snabba ryck i kommunikationen med bestdllaren gor att tid och pengar
blir de storsta hindren, dd bestdllaren inte vill ldgga mycket tid och
pengar i gestaltningsfasen som arkitekter hade onskat for att landa i
ndgot som blir vdildigt bra i slutindan”

A1 menade att pafoljden av att kommunikationen med bestéllarna har blivit snabbare och kortare
ar att arkitekten maste skissa om méinga ganger. Istdllet foredrog Al en lugnare
kommunikationsprocess dér resultatet hinner landa hos bestéllaren for att kunna undersokas av
fler personer innan de senare aterkopplar arkitekten med en stérre méngd av konkreta 6nskemal.
Al sa:

”De arkitektoniska virdena for detalj dr ddir mdnniskan moter
byggnaden, men bestdllaren anser det inte sd viktigt for att ldgga pengar
pd och ddrmed kapar gestaltningsprocessen kort for att fa fram ndagot
snabbt”

Béda arkitekterna var eniga om att bestdllaren inte fOrstdr de arkitektoniska védrdena i
gestaltningen, vilket anses vara av yttersta vikt. A2 menade att arkitekter ldgger stor vikt pa de
mjuka virdena nér det gestaltar medan bestéllaren vill i kontrast arbeta mer med kallfakta. A2
tydliggjorde att kruxet i kommunikationen med bestéllaren dr att f4 de att forstd vérdet av de
mjuka kvaliteterna, vilket blir oerhort viktigt for att forsta kdnslan av byggnaden.

De arkitektoniska vérdena/kvaliteterna, dven kallad mjuka vidrdena/kvaliteterna, beskrev
arkitekterna som icke konkreta virden. Exempel pa det kan vara hur lagenheten kan upplevas
storre, siktlinjer, utblickar, kdnslan av rum, hur ljuset kinns 1 rummet, material, form och
fargsittning. A2 tydliggjorde att ju mer subjektiv och ométbart det blir desto svarare blir det for
en bestéillare att forstd dessa kvaliteter.

Vid fragan angéende “nyckelfaktorer for en vdrdeskapande kommunikation med en bestéllare”
ansag bada arkitekterna att “tydlighet” &r en viktig faktor. Jimfort med de andra konsulterna som
en bestillare arbetar med dr arkitektur och gestaltning det mest luddiga for bestéllarens forstielse
pastod A2. Ur det resonmenaget menade A2 att arkitekter méste kunna formedla sitt tankesitt,
motivera sina val och pastdenden. Vidare sa A2:
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”Om en bestillare dr erfaren och oppen for gestaltning och att vi som
arkitekter ocksd dr erfaren nog for att inte vara naiva med vara forslag
samt att dndd sta pd oss med vdr gestaltning, da blir det en vildigt bra

kommunikation”

Utifrédn bestéllarnas perspektiv tyckte de att en gemensam forstielse for vardera parter var en
viktig aspekt. B2 papekade att begrepp som “kommunikation” och “samarbete” dr betydande
faktorer for att fa ett attraktivt boende.

4.3.2 VISUALISERINGSPERSPEKTIV

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

A2 lyfte fram bristen pd interaktion som en utmaning inom det arkitektoniska
visualiseringsverktyget. A2 forklarade att en klassisk och vanlig situation med bestéllaren dr att
man som arkitekt har fler dn ett spar som utreds. Ur det avseendet resonerade A2 att nyttjandet
av tekniska l6sningar med inslag av interaktiva funktioner hade varit fordelaktigt for att minska
tvetydigheter och korrigeringar i arbetet med bestédllaren. A2 pépekade att detta sker da
interaktiva funktioner anvidnds som ett dvertygande argument nir gestaltningen redovisas. V1
ansdg att bade arkitekten och bestdllaren har brist pa kunskap for de mojligheter arkitektonisk
visualisering har att erbjuda. Detta skapar 1 sin tur ett hinder {for visualiseringsverktyget vars syfte
ar skapa en bro mellan arkitekten och bestédllaren menade V1.

Gillande nyckelfaktorer for en vdrdeskapande visualisering for bestdllaren tyckte Al att en
balans bor upprittas mellan hur mycket detalj som visas. Al papekade att om texturer ska
visualiseras sd ska det finnas en mening och syfte bakom. A2 delade samma asikt och sa att
texturer bor beaktas utefter det skedet projektet befinner sig i. Bagge arkitekterna var eniga om
att inslag av interaktion kan forbéttra visualiseringen for bestillaren. B1 framforde att
visualiseringens syfte &r en viktig nyckelfaktor till en vérdeskapande visualisering for en
bestillare. I tidiga skeden &r rendering inte nddvéndigt enligt B1, utan B1 ville d& fokusera mer
pa dialogen kring geometrikénslan, hur kvarterstrukturen ser ut och vilka funktioner utover
ligenheterna som kan tas in i byggnaden. P4 samma fraga ansig B2 att man bor arbeta med
stimningsbilder och en konceptualisering for att hélla ihop projektet. Att arbeta mycket med
mjuka virden och med en kénsla ér ytterligare nyckelfaktorer som B2 tillade.

Dérefter diskuterade respondenterna hur visualiseringsverktyget kan forbattras for bestéllaren. Al
tyckte att man bor arbeta mer interaktivt. A2 tog ocksd upp interaktion och ur ett
erfarenhetsmissigt perspektiv menade att det var ndgot som bestéllaren uppskattar. A2 berittade
att de brukar pa moten med bestéllaren live hoppa mellan olika modeller. Dock betonade A2 att
det skulle finnas en god potential om négot interaktivt forbereddes innan métet. Detta skulle da
underldtta den tekniska smidigheten menade A2. Vidare tog A2 upp vérdet av tekniska l16sningar
som t.ex. VR som en utvecklingspotential till att pa ett béttre sitt finga de arkitektoniska
kvaliteterna 1 gestaltningsforslaget. A2 menade att bestéllarens forstielse blir vassare om de far
mojligheten till att se och uppleva hur det kdnns att std 1 rummet — en stor styrka. B1 tyckte att
visualiseringen fungerade bra och hade inga synpunkter angéende forbattringen. Daremot tyckte
B2 att en forbattring hade varit om arkitekten tog fram ytterligare materialprover 1 sin
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visualisering for bestéllaren. B2 menade att de oftast far ett materialforslag fran arkitekten och att
de sjdlva méste ta hand om proverna, vilket gor att ett storre grund i materialframtagningen hade
varit till stor hjdlp.

4.4 KONCEPTILLUSTRATIONEN

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

Samtliga respondenter var vildigt positiva till verktygen utifrén olika infallsvinklar. A1 tyckte att
det var ett bra verktyg for att frdmja forstaelsen av det tredje dimensionen hos bade arkitekten
och bestillaren, men dven forstaelsen for rumsligheten. Al sa:

”Aven for en bestillare som kan ldsa en planlsning sd dkas forstdelsen
av gestaltningen ndr man far upp den i tre-dimensioner. Man forstdr
vikten av andra saker betydligt bdttre, inte bara forstdelse av
planlésningen utan man forstdar hur olika dndringar kan paverka
byggnaden i sin helhet”

Al tog upp att ett visualiseringsmedium med konceptillustrationens funktionaliteter kan vara ett
bra verktyg for bestillaren att anvénda for sina kunder som &r intresserade av att investera i deras
projekt. Al var positiv till att introducera ett visualiseringsmedium med dessa funktionaliteter 1
sitt arbetsflode. Géllande hinder for tillimpningen av detta visualiseringsmedium tyckte Al att
tiden och dess smidighet har en stor betydelse. Al tyckte att detta visualiseringsmedium skulle
vara anvédndbart i slutet av gestaltningsfasen.

A2 wvar vildigt positiv till principen och funktionaliteten av att formedla olika
gestaltningsalternativ. Styrka i1 det tyckte A2 var att de som inte dr kunniga inom gestaltningen
far en kénsla av byggnaden, vilket blir en potential dd vem som helst kan uppleva det. A2 sa:

"Utifran interaktiviteten ser jag absolut nyttan i att férséka overtyga en
bestdllare varfor man har gjort ett bra val. Att visa andra alternativ som
kan funka men som inte dr ett lika bra val ger en helt annan trovdrdighet,

vilket dr ndgot jag har kommit fram till utifran min erfarenhet”

Vidare tyckte A2 att idén bakom funktionaliteten att mediumet dr sammanlénkad till bade 2D-
ritningen och en 3D-modell dr véldigt fordelaktigt da budskapet battre nas fram till bestéllaren.
En nyckelfaktor som bor beaktas enligt A2 var att knyta ihop detta medium med vedertagna
uppritningsprogram for att gora anvindning sa smidigt som mdjligt. A2 skulle absolut betrakta ett
visualiseringsmedium med dessa funktionaliteter som ett alternativ 1 sitt arbetsflode om
Overgangen till detta verktyg éar tillrackligt smidigt. Utifran det resonemanget tyckte A2 att det
storsta hindret for tilldmpningen av detta visualiseringsmedium 4r om anvédndningen tar for langt
tid. A2 sa:

[ ett tidigt skede i gestaltningsprocessen kan ditt medium vara jdttebra

for da vet vi sjdlva inte vilket alternativ som dr bdst utan dr i behov av en
oppen diskussion med bestdllaren pd ett mote”
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A2 tog dven upp att visualiseringsmediumet kan vara tillamplig som séljmaterial till brukaren. A2
menade att eftersom bostadsritter vanligtvis bor minst bli 60% forhandsbokade kan detta
visualiseringsmedium vara av vérde till slutanvindarna. A2 tyckte att ju tidigare skedet &r desto
mer anvéindbart blir detta medium for dd& har man mer mojlighet for att laborera med olika
gestaltningar.

B1 gillade visualiseringsmediumets  funktionaliteter —och ansdg, likt A2, att
visualiseringsmediumet skulle passa utmérkt som séljmaterial till sina kunder. Enligt B1 skulle
ett visualiseringsmedium med konceptillustrationens funktionaliteter vara anvindbart i spannet
mellan siljstart och bygglov. B2 var inne pa samma spar men tyckte, likt A2, att ett
visualiseringsmedium med konceptillustrationens funktionaliteter &r ett hjdlpmedel att ta del av i
gestaltningsfasen. En sdker fordel for bestéllaren dr ett en béttre bild av kalkylen forses genom att
visualisera de mjuka véirdena menade B2. En annan fordel som B2 ndmnde ar att andra
professioner skulle ha varit behjélpt av detta medium. Men samtidigt en fordel for att hjdlpa
arkitekten att komma vidare i de tidiga handlingarna ansag B2. Utifran det resonemanget menade
B2 att nyttjandet av ett sddant verktyg kan resultera i ett tydligare samarbete mellan arkitekt,
byggherre och konstruktor. Géllande mediumets interaktiva funktionalitet sig B2 en fordel till att
kunna effektivisera planldsningarna i ett snabbt skede. B2 sa:

”Da olika alternativ dr framtagna och interaktivt presenterade kan
arkitekten bolla dem med bestdllaren. Om missnéjdhet uppkommer
slipper arkitekten dter ga tillbaka till egen kammare och fundera ett varv
till kring forslaget utan nu finns tillgangen till fler alternativ dn ett. Pd sd
vis kan processen snabbas pd vilket alltid dr fordelaktigt for oss”

B2 var ocksa pd samma spar som A2 gillande en 6kad tillit och trovérdighet mellan arkitekten
och bestéllaren uppnés genom nyttjandet av detta medium. B2 sag dven, likt A2, fordelen i att i
ett tidigt skede kunna se hur materialen fungerar i symbios med fargvalen. B2 framforde att de
extra kvaliteterna 1 BRF vars syfte ar att skapa ett viarde for de som ska bo dir brukar oftast kosta
pengar, vilket blir en stor diskussionsfriga. B2 ansdg att om man med detta medium kan
visualisera dessa kvaliteter fas en dkad sdkerhet for bestillaren till att kora fullt ut pa just de extra
kvaliteterna. B2 var vildigt positiv till att ett visualiseringsmedium med dessa funktionaliteter
introducerades 1 gestaltningsprocessen. Géllande hinder {6r tilldimpningen av detta
visualiseringsmedium tyckte B2, likt A1 och A2, att dess smidighet dr avgdrande. Enligt B2
skulle detta visualiseringsmedium vara anviandbart 1 ett forsta skede och &dven 1
forséljningsskedet. Detta samspelade vdl med resonemanget som Al, A2 och Bl framforde dar
de ocksé sag en fordel med verktyget ur ett brukarperspektiv.

V1 tyckte att detta visualiseringsmedium var jétteintressant och tydliggjorde att de bor integrera
detta verktyg i sin organisation. Likt de 6vriga respondenterna sag V1 fordelen med att arkitekten
interaktivt kan 1 realtid védga olika alternativ mot varandra och med bestillaren komma
gemensamt fram till ett forslag. V1 ansdg att ménniskors forstaelse underlittar oerhdrt mycket
om man kan rora sig runt i en 3D-miljé jamfort med ett tvddimensionellt-ritningsunderlag. V1
menade att det kan vara bra att ldsa 2D-ritningar men det skapar oftast vildigt manga fragetecken,
ndgot som &dven forekommer for de som &r vana vid att arbeta med 2D-ritningar. Enligt V1
uppfattning skapar 3D-underlag, interaktiva miljéer och mojligheten till utforskning en forstéelse
for skala och volym. V1 betonade att det skapar fler idéer dn frigetecken samtidigt som ett béttre
och snabbare beslut kan tas. V1 wvar positiv till att ett visualiseringsmedium med dessa
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funktionaliteter introducerades i gestaltningsfasen, nagot som V1 trodde att det flesta av de som
arbetar med att utveckla kontorets gestaltningsprocess skulle vara 6verens om. Utifran verktygets
hinder papekade V1 att om visualiseringsmediumet blir trogt tappar den sitt vdrde. Géllande
tillimpningsomradet ansdg V1 utifrdn ett visualiseringsperspektiv att detta medium bor finnas
tillhands 1 alla skeden.

4.5 VIDARE HINDER

Intervjuerna avslutades med att frdga om deltagarna hade nagonting mer som de ville tilligga.

En av arkitekterna hade gérna Onskat att bestéllaren och medarbetarna inom byggbranschen var
mer insatta inom arkitektur for att de ska kunna forstd effekten av sina val. A2 ville att bestéllaren
genomgar en grundkurs i arkitektur for att enklare kunna forklara varfor de anser nagot ar fint
eller fult. Skillnader i1 gestaltningskvaliteter och kédnslan av en byggnad &r inget pdhittat
arkitektfenomen som ingen tanker pé enligt A2, utan alla minniskor mérker det trots att de har
svart att sétta ord pa det.

V1 gav sitt perspektiv kring vilka hinder det finns for tillimpningen av interaktiva
visualiseringsverktyg och varfor tekniken inte anvinds idag. En av anledningarna som V1 tog
upp var att arkitekterna inte har forklarat for bestillarna hur de kan nyttja BIM till sin fulla
potential. V1 ansag att arkitekter inte dr sdljare och att de har svarigheter att kommunicera
effektiviteten av dessa verktyg for bestdllaren. En annan anledning som V1 pépekade var
bestillarens okunskap kring kapaciteten av BIM da V1 menade att bestdllarna endast har fatt
“ytan” av BIM presenterade till sig. V1 forklarade att vid flera projektmdten med olika bestéllare
hade V1 upptéckt att manga bestéllare inte riktigt visste vad BIM var och hur man kan anvidnda
BIM. V1 menade att detta resulterar i att bestéllaren inte stéller de kraven pa arkitekterna vilket
gor att manga arkitektkontor inte satsar pa t.ex. interaktion inom visualisering. V1 pastod att
fordelarna inte har natt fram till bestédllaren da byggbranschen ér en konservativ bransch samtidigt
som arkitekterna inte vagar ta sin plats. V1 sa:

" Arkitekter vill behaga bestdllaren och om bestdllaren blir néjd med att
fa nagot som dr effektivt och billigt sd fordndras inte processen”

Istéllet menade V1 att bestdllarna bor skdmmas bort med kreativa metoder. Detta gor att
bestdllarna blir krdsna och stédller mer krav pa de Ovriga arkitekterna vilket kan resultera 1 att allt
fler arkitektkontor satsar pa liknande verktyg. V1 upplevde dven att nyare generationens
arkitekter d4r mer Oppna gentemot introduceringen av tekniska verktyg jimfort med &ldre
generationens arkitekter som vill att arbetsprocessen blir oférdndrad. Avslutningsvis sa V1:

[ takt med att nya och friska fldiktar kommer in i branschen kommer de
kunna fordndra branschen en hel del da de ser mdjligheterna och pa sd
vis gor sina roster horda — mdnga tdnker inte utanfoér boxen och det
gdller dven for bestdllaren”
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5. ANALYS

1 foljande kapitel presenteras en analys av studiens resultat. Studiens analysmetod bestdr av en tematisk
analysmodell ddr det empiriska resultatet har analyserats utifran tre perspektiv. Nedan i figur 10
illustreras kopplingen mellan resultatskapitlens rubriker och analysens rubriker for att vigleda ldsaren
genom analysen.

RESULTAT RESULTAT RESULTAT
Kommunikationsutmaningen ur ett Konceptillustrationen Vidare hinder
arkitektoniskt visualiseringsperspektiv

\ \ \

ANALYS ANALYS ANALYS
Kommunikationsutmaningen Viirdet av visualiseringsmediumet Hinder for tillimpningen

med bestillaren

Figur 10: En illustration av analysmetoden.

5.1 KOMMUNIKATIONSUTMANINGEN MED BESTALLAREN

Utifrén intervjustudien kunde vissa monster hos arkitekterna identifieras vilket presenteras nedan
1 tabell 3.

Kommunikationsutmaning

Tabell 3: Monsteridentifiering hos arkitekterna.

Respondent Kommunikationsutmaningen med bestiillaren

Arkitekt 1 | Bestéllarens svarighet att forsta arkitektoniska varden i

gestaltningen.

|
Arkitekt 2 ‘ Fa de att forsta arkitektoniska kvaliteterna i gestaltningen.

Precis som tabell 3 illustrerar kan ett monster pd bestéllarens bristande formdga att uppfatta
arkitektoniska kvaliteter urskiljas. I enlighet med Zobels (1995), atergivet av Patel et al. (2002)
synsdtt ser man att arkitekternas beskrivning av de arkitektoniska kvaliteterna dverensstimmer
med Zobels (1995) beskrivning av “erfarenhetskvalitet”. Med utgangspunkt fran Zobels (1995)
studie betyder det att om bestdllaren inte kan uppfatta dessa kvaliteter kan det leda till en
bristande forstaelse for den arkitektoniska gestaltningen och rumsligheten. Konsekvensen kan bli
att bestillaren avsétter mindre resurser for gestaltningsprocessen da virdet av den fasen inte nar
bestéllarens forstaelse. Detta gor att gestaltningsfasen blir en lagprioriterad fas for bestéllaren,
vilket var ett dterkommande problem som bada arkitekterna tog upp under intervjun. En av
arkitekterna sa:
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”De arkitektoniska virdena for detalj dr ddr mdanniskan moter byggnaden
men bestdllaren anser det inte sd viktigt for att ldgga pengar pd och
ddrmed kapar gestaltningsprocessen kort for att fa fram nagot snabbt”

Detta instimdes av den andra arkitekten som tydliggjorde att kruxet i kommunikationen ar att fa
bestillaren att forsta virdet av de mjuka kvaliteterna.

Vidare ansdg en av arkitekterna att VR har en utvecklingspotential till att pa ett battre satt fanga
de arkitektoniska kvaliteterna 1 gestaltningsforslaget. Detta bekréftas av Kalisperis et al. (2002)
synsédtt som argumenterar att VR har formagan att forbéttra kvaliteten av arkitektonisk
visualisering. For att gora en béttre bedomning av gestaltningens form och rumsuppfattning, med
andra ord gestaltningens mjuka kvaliteter, &r rorelse en viktig faktor enligt Kalisperis et al.
(2002). Kalisperis et al. (2002) menar att om rorelse slds ihop med 3D-visualisering kan vérden
som rumsuppfattning smidigare formedlas. Detta samspelar med arkitekternas enighet om att det
forekommer en brist pa interaktion inom arkitektonisk visualisering vilket dven dverensstimmer
enlig tidigare studier (Dvorak et al. 2005; Al-Kodmany, 2002; Kitchens & Shiratuddin, 2007,
Nilsson, 2003).

Ur det resonemanget kan ett interaktivt visualiseringsmedium underldtta bestillarens forstaelse
for gestaltningsalternativet dd de mjuka vérdena smidigare formedlas. Tack vara det kan en
utdkad forstielse for den arkitektoniska gestaltningen ernas och samtidigt skapas ett incitament
for bestdllaren att inte forcera gestaltningsprocessen. Med utgdngspunkt av teorierna och det
empiriska data kan interaktionen i ett interaktivt visualiseringsmedium stodja
kommunikationsutmaningen med bestillaren ur ett arkitektoniskt visualiseringsperspektiv.

e Genom nyttjandet av ett interaktivt visualiseringsmedium kan gestaltningens mjuka
virden smidigare formedlas till bestédllarens forstaelse.

5.2 VARDET AV VISUALISERINGSMEDIUMET

Tabell 4 presenterar en analyssammanstdllning pd det respondenterna tyckte om
visualiseringsmediumet.

Visualiseringsmediumets virde

Tabell 4: Analyssammanstdllning av respondenternas perspektiv pd visualiseringsmediumet.

Respondent  Analysresultat Fokusomrade

Arkitekt 1 Kopplas till gestaltningens mjuka Mjuka vérden.
vérden.

Arkitekt 2 Okar tilliten och trovirdigheten for Tillit och trovirdighet.
gestaltningsforslaget.

Bestillarna De mjuka vdrdena hindrar ekonomiska Ekonomiska
pafrestningar. pafrestningar.

Visualiseraren | Okad forstielse for skala och volym Tvetydigheter.
minskar tvetydigheter.
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5.2.1 MJUKA VARDEN & TVETYDIGHETER

Medhénsyn till intervjustudien kunde det konstateras att samtliga respondenter var positiva till
visualiseringsmediumet. Funktionaliteten att mediumet &r sammanlédnkat till en 2D-planldsning
och en 3D-modell ansdg A2 vara en stor fordel. Tack vare denna sammanldnkning blir nyttjandet
av detta verktyg ett battre alternativ till att i realtid fa fram budskapet till bestéllaren menade A2 —
ett typiskt exempel pd hur strukturen hos interaktivitet pd mikroniva kan bidra med. Enligt V1
uppfattning skapar 3D-underlag, interaktiva miljoer och mdjligheten till utforskning en 6kad
forstaelse for skala och volym. Detta 6verensstdmde med Zikic (2007) studie som framforde att
mojligheten att mentalt och visuellt besoka gestaltningsmiljon dr avgdrande for att underlitta
visualiseringen, forstaelsen av gestaltningen och rumsuppfattningen — ett resonemang som kan
kopplas till avsnitt 5.1 som behandlar betydelsen av gestaltningens mjuka virden.

En av arkitekterna beskrev att en klassisk situation med bestéllaren ar att man som arkitekt har
fler &n ett spar som utreds. Arkitekten siger att anvindningen av interaktiva funktioner kan
fungera som ett Overtygande argument ndr gestaltningen redovisas vilket kan minska
tvetydigheter och korrigeringar. Arkitekten sa:

“Utifran interaktiviteten ser jag absolut nyttan i att forséka overtyga en
bestdllare varfor man har gjort ett bra val. Att visa andra alternativ som
kan funka men som inte dr ett lika bra val ger en helt annan trovdrdighet,

vilket dr ndgot jag har kommit fram till utifran min erfarenhet”

Detta samspelar vdl med arkitekternas gemensamma synsitt kring fOrutsittningen for en
virdeskapande kommunikation med bestdllaren. Genom att visualisera olika alternativ och
motivera de val som har gjorts kan en 6kad tydlighet uppnas och dédrmed skapas mojligheten till
en virdeskapande kommunikation.

5.2.2 TILLIT & TROVARDIGHET
En arkitekt sa:

[ ett tidigt skede i gestaltningsprocessen kan ditt visualiseringsmedium
vara jdttebra for dd vet vi sjdlva inte vilket alternativ som dr bdst utan dr
i behov av en dppen diskussion med bestdllaren pa ett mote”

Att gestaltningen far en Okad trovérdighet nér fler alternativ testats och visuellt presenteras var
ndgot som en av bestdllarna ockséd ansdg. Nir bestéllarens vanligaste missndje efter anvindning
av arkitekttjanster ar misstolknings-relaterade (Norouzi et al. 2015) forstar man att det rader en
tvetydighet kring skildringen av 3D pd ett 2D-underlag, ndgot som Gverensstimmer med Zikic
(2007) synsétt. Darfor blir faktorer som tillit, troviardighet och gestaltningens forstaelse viktiga
komponenter i gestaltningsprocessen dér ett visualiseringsmedium med dessa funktionaliteter kan
bidra med. Ovanstdende resonemang bekriftas dven av tvd andra studier som menar att
interaktionen Okar anvidndarens forstielse vilket kan stirka kvaliteten av beslutsfattningen
(Orland et al. 2001 se Zikic, 2007; Al-Kodmany, 2002). Pa sé vis kan att arkitekten bli mer sdker
pa gestaltningsforslaget d& de har testat sig fram till det bésta alternativet. Detta kan leda till en
effektivare idéséljning till arkitektens fordel och till en sdkrare beslutsfattning.
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5.2.3 EKONOMISKA PAFRESTNINGAR
En bestillare sa:

”Da olika alternativ dr framtagna och interaktivt presenterade kan
arkitekten bolla dem med bestdllaren. Om missnéjdhet uppkommer
slipper arkitekten dter ga tillbaka till egen kammare och fundera ett varv
till kring forslaget utan nu finns tillgangen till fler alternativ dn ett. Pd sa
vis kan processen snabbas pd vilket alltid dr fordelaktigt for oss”™

Bestéllaren menade att visualiseringen av de mjuka védrdena kan bidra till en sékrare kalkyl och
till en béttre forstdelse av hur materialvalen fungerar i symbios med omgivningen — nagot som en
av arkitekterna ocksa tog upp. I enlighet med Nordstrands (2008) beskrivning av bestéllarens
kalkylberdkning, som sker under projekteringsskedet, kan en koppling uppfattas. Om en
normalplan av ett konceptforslag interaktivt visualiseras till bestéllaren sa kan bestéllaren {4 en
mer traffsdker kalkyl da man ser hur exempelvis materialvalen for byggnaden paverkar kalkylen.
Eftersom materialvalet d& dr genomtankt 1 ett tidigt skede kan bestillaren fa en mer korrekt
uppfattning av kostnadskalkylen samtidigt som ekonomiska pafrestningar i form av
korrektionsarbeten hindras. Detta blir fordelaktigt for bestéllarens kostnadsdrivna forhallningssétt
samtidig som insikten av de mjuka véirdena bidrar till en béttre forstaelse av den arkitektoniska
gestaltningen. Slutligen menar bestéllaren att nyttjandet av ett sddant verktyg kan resultera i ett
tydligare samarbete och forstaelse mellan arkitekten och byggherren nagot som Chen (2008) i sin
studie anser dr en utmaning d& det forekommer en saknad Omsesidig forstaelse mellan dessa
parter.

e Ett interaktivt visualiseringsmedium kan 6ka trovardigheten, tilliten och forstaelsen for
gestaltningsforslaget vilket kan resulterar i en sikrare beslutsfattning.

e Genom att visualisera de mjuka vérdena kan ett interaktivt visualiseringsmedium bidra till
en triffsakrare kostnadskalkyl och mindre ekonomiska pafrestningar for bestillaren.

e FEtt interaktivt visualiseringsmedium kan skapa ett tydligare samarbete mellan arkitekten
och bestillaren samtidigt som tvetydigheter minskas.

5.3 HINDER FOR TILLAMPNINGEN

Nér V1 pointerar att nyttjandet av interaktiva verktyg medfor potentialer som skapar
fler idéer dn fragetecken kan man undra varfor tekniken inte anvinds idag. Figuren
nedan illustrerar sambandet mellan de mojliga faktorerna.

Bestillarens bristande kunskap
for verktygets kapacitet

Bestiillarenostéill'er inte de kraven ¥ [nteraktivitet tillimps inte
pa arkitekten

Arkitekterna kommunicerar inte
verktygets fulla potential

Figur 11: Sambandsidentifiering av mdjliga hinder.
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V1 delade Konkurrensverkets (2007) uppfattning om att byggbranschen ar en
konservativ bransch och samtidigt insisterar att arkitekterna inte vagar ta sin plats. V1
sa:
" Arkitekter vill behaga bestdllaren och om bestdllaren blir néjd med att
fa ndgot som dr effektivt och billigt sd fordndras inte processen”

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

”Om en bestillare dr erfaren och oppen for gestaltning och att vi som
arkitekter ocksd dr erfaren nog for att inte vara naiva med vara forslag
samt att dndd sta pda oss med vdr gestaltning, da blir det en vildigt bra

kommunikation”

Ur det resonemanget forstdr man att det rader en tillmotesgdende kultur bland vissa arkitekter dar
de vill behaga bestillarens kostnadseffektiva agenda till priset av sin gestaltning. Utdver
bestdllarens bristande kunskap for verktygets kapacitet har arkitekter en svarighet att
kommunicera effektiviteten av dessa verktyg, vilket gor att bestédllaren tvekar till att avsitta
pengar pa denna typ av visualiseringsverktyg. Som figur 11 illustrerar kan dessa tva hindren
medfora att bestillaren inte stiller de kraven pa arkitekterna. Bestillaren kraver inte att arkitekt
ska arbeta interaktivt och ddrmed ndjer sig med det ordinédra underlagstyper som de alltid har fatt
tillgéng till frdn arkitekterna. Kombinationen av det med en konservativ byggbransch som séllan
vilkomnar fordndringar i processen resulterar i att detta ekorrhjul rullar vidare. Med andra ord
kan bristen pa efterfragan hindra tillimpningen av interaktiva visualiseringsverktyg 1 branschen.

e Bestillarens bristande kunskap och arkitekternas svérighet att kommunicera verktyget
potential skapar hinder for tillimpningen av ett interaktivt visualiseringsmedium.

e En tillmdtesgaende kultur bland vissa arkitekter begransar mojlighet for tillimpningen av
ett interaktivt visualiseringsmedium.
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6. DISKUSSION

1 foljande kapitel presenteras en diskussion kring studiens resultat och en metoddiskussion. Avslutningsvis
presenteras forslag pd vidare studier.

6.1 STUDIENS RESULTAT

Studiens teoretiska bidrag visar att interaktion som fenomen inom arkitektonisk visualisering har
ett virde och potential till att Overbrygga klyftan mellan arkitekten och bestéllaren 1
gestaltningsfasen. Detta utrycks da en praktisk tillimpning skapar mdjligheten att stodja
kommunikationsutmaningen mellan arkitekten och bestéllaren samtidigt som det bidrar till en
utokad forstaelse for bade gestaltningsforslaget och mellan de involverade parterna. Resultatet av
det blir att en sdkrare och smidigare beslutsfattning gors vilket sparar tid. Detta kan 1 sin tur bidra
till mindre ekonomiska péfrestningar i form av korrektionsarbeten vilket kan 6ka lonsamheten.
Under studiens gang framkom att det fanns ett intresse hos flera respondenter att anvénda detta
interaktiva visualiseringsmedium internt, som ett komplement i gestaltningsfasen, men &ven
externt som ett kommunikationsverktyg for bestédllarens kunder. I enlighet med A2 resonemang
kring att bostadsritter maste bli 60% forhandsbokade innan bygget pabdrjas, kan detta
visualiseringsmedium eventuellt nyttjas som sdljmaterial till slutanvéindarna. Ur det avseendet
hade det varit intressant att undersoka interaktiv visualisering ur slutanvindarnas perspektiv och
involvera deras synsitt.

En annan intressant aspekt som upptidcktes var hur teorin om interaktivitet kunde avsevirt
understodja skapandet av visualiseringsmediumet och dess interaktiva funktioner. Med hjilp av
forstaelsen av de 12 elementen kunde ett visualiseringsmedium pa mikroniva skapas. Utifrdn den
kunskapen kunde mediumets utrustas med god interaktivitet och anpassade funktionaliteterna for
att effektivt stodja anvéndarens forstielse. Dock bor man i1 forviag som skapare veta syftet bakom
sitt visualiseringsmedium och aktivt beakta komponenterna “handling” & “reaktion”.
Medvetenheten om vad man dr ute efter dr en viktig byggsten nidr man bygger interaktiva
funktioner, vilket var en insikt som framkom av litteraturstudien. Studiens bidrag har tdckt
interaktivitet pa mikroniva vilket ldmnar utrymme for att undersoka interaktivitet pd makroniva
som 1 sin tur kan vara ett spannande exempel pé forslag till vidare studier.

Avslutningsvis diskuteras en av respondenternas upplevelse som bekrdftade byggbranschens
konservativa attribut. Respondenten upplevde att nyare generationens arkitekter 4r mer Oppna
gentemot introduceringen av tekniska verktyg jamfort med dldre generationens arkitekter som vill
att arbetsprocessen blir oforandrad. Respondenten sa:

I takt med att nya och friska fldktar kommer in i branschen kommer de
kunna fordndra branschen en hel del dd de ser mojligheterna och pa sd
vis gor sina roster hérda — manga tdnker inte utanfor boxen och det
gdller dven for bestdllaren”

Nér det finns studier (Snyman & Smallwood, 2017) som pavisar att byggbranschens saknade

effektivitet beror pa den langsamma tillimpningen av digitala verktyg forstar man att branschens
konservativa attityd dr ohallbart pd sikt. Att endast forhdlla sig till traditionell metodik och
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forbise samhéllsutveckling i en modern och digitaliserad vérld ar inte ett korrekt forhallningssatt
(Boychenko, 2017b). Dock forekommer en vilja till fordndring vilket uttrycker sig i att minga
branscher har blivit influerade av digitaliseringens framvéxt. Arkitektur &ar, likt andra
amnesomraden, beroende av att utvecklas parallellt med samhillsutvecklingen. Idag ser man att
allt fler av byggindustrins olika parter som byggkonsultféretag och arkitektkontor valt att satsa pa
digitalisering vilket dr av stor betydelse. Just darfor blir forskning pa dessa dmnesomraden av
yttersta vikt for att stodja digitaliseringens framviaxt. Genom att forstirka det teoretiska faltet kan
ett incitament skapas till att innovativ nyttja och inforliva olika teknologier i man till en
utveckling.

6.2 METODDISKUSSION

Metodvalet till denna explorativa studie var en kvalitativ forskningsmetod. Med tanke pé att
nyttjandet av ett interaktivt visualiseringsmedium i gestaltningsprocessen dr en obeprévad metod
innehar &mnesomradet ett konceptuellt framtidsperspektiv. Med andra ord handlar &mnesomradet
om hur det kan se ut istdllet for hur det ska se ut. Utifrdn det skulle en kvantitativ
forskningsmetodik som angreppssétt pa detta outforskade omrade ej vara lika effektivt som en
kvalitativ forskningsmetod. Déremot kan en kvantitativ forskningsmetodik vara vél ldmplig vid
en fortsatt studie pé detta examensarbete.

En stor del av studiens tidsitgang spenderades for litteraturstudien vilket lade grunden for
examensarbetes teoretiska referensram. Helhetsbedomningen av litteraturstudien var att den
fungerade bra dd en omfattande mingd av kunskap inom dmnesomrade kunde ernés. D4 fokuset i
litteraturstudien var att pa ett systematiskt sitt kartligga vetenskaplig forskning publicerad av
experter och akademiker bedoms reliabiliteten vara hog. Detta var en aning pafrestande da vissa
referenser valdes bort men samtidigt har denna anstrangning stirkt den teoretiska referensramens
tillforlitlighet. Angdende killornas objektivitet har ett kritiskt forhallningssétt antagits till
examensarbetets tillimpade kéllor, da det finns en risk att t.ex. forfattaren haft uppsétet att vinkla
sin forskning. For att upprétthalla examensarbetets objektivitet refererades flertalet olika studier
med olika forfattare kring samma forskningsomraden.

Intervjustudien genomférdes med respondenter frén Liljewall i Goéteborg och med kontorets
bestillare. Utifran det kan man pasta att de uppfunna sambanden é&r lokala for just hos Liljewall i
Goteborg. Samtliga respondenter valdes utifrén olika bakgrunder for att fa en bredare uppfattning
vilket stirker reliabiliteten. Eftersom det var forsta gangen en intervjustudie genomfordes begicks
smd misstag. Dessa misstag kan betraktas som en mojlig begrdnsning vilket inte kommer att
upprepas om studien genomfordes en gang till. Ett av de var intervjuordningen da den ideala
ordningen skulle ha varit att forst intervjua alla arkitekter och sedan alla bestdllare. Detta hade
kunnat revidera strukturen pa intervjufragorna vilket kunde stdrka validiteten ytterligare. Dock
bedoms studiens validitet vara god dd intervjufrigorna var konstruerade utifran studies mal.
Samtidigt valdes respondenter som var erfarna inom sitt &mnesomrade vilket gor att den
insamlade empirin var hogst relevant 1 samband till studiens syfte. Antalet respondenter som
intervjuades i detta arbete var 5 personer. Aven om antalet deltagare kunnat vara fler vardade
resultatet mycket vél da svaren fran respondenterna var véldigt olik varandra och samtliga hade
olika synsitt. Utifrdn det kunde en bredd i1 svaren ernds samtidigt som informationen frén
respondenterna korresponderade med den teoretiska forskningen, som 1 sin tur dkade studiens
reliabilitet.
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Ur ett forfattarperspektiv kan studien ha paverkats av forfattarens bakgrund. Ett exempel kan vara
forfattarens datorvana samt tidigare kunskaper inom design, form-och farglira, vilket kan ha
paverkat konceptillustreringens utformning. Utifran ett tidsatgangsperspektiv ar det troligt att
konceptillustreringens utformningsprocess kan ta betydligt ldngre tid for en oforfaren person att
utfora.

Denna studie har tickt ett stort forskningsomrade med en kvalitativ forskningsmetodik under en
relativt kort tidsperiod. Bortsdtt frdn att studiens arbetsresurser har tillimnats for
forskningsfrdgorna har studien inkluderats som en del av en ldrande process. Om intresset finns
for att med en hog sdkerhet validera studiens uppfunna slutsatser bor en kvantitativ
forskningsmetodik agera som uppfoljning. Studiens slutsatser ska istdllet betraktas som en
anvisning pa vad ett interaktivt visualiseringsmedium skulle kunna bidra med och pé sé vis bidda
intresset for vidare forskning inom d@mnesomradet.

6.3 FORSLAG PA VIDARE STUDIER

I detta examensarbete har ett kvalitativt forhallningsétt antagits och en intervjustudie pa ett fatal
personer gjorts for att fa en djupare forstdelse. Givetvis finns det ett behov av att dels forverkliga
detta interaktiva visualiseringsmedium och lata en storre respondentgrupp testa och utvérdera
verktyget. Utifran det kan ett kvantitativt angreppssitt pa denna studie vara ett utmérkt forslag till
vidare studier. Som tidigare nidmnt kan ett annat fOrslag vara att undersoka interaktivitet pa
makronivd och se hur ett siddant visualiseringsmedium kan stddja anvidndarens forstaelse.
Avslutningsvis kan ett annat forslag pa vidare forskning vara att utvirdera interaktiv visualisering
ur slutanvéndarnas perspektiv och undersoka virdet av interaktiv visualisering som séljmaterial
till brukaren.
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7. SLUTSATS

Detta dr arbetets avslutande kapitlet som preciseras studiens bidrag genom att redogora slutsatserna
under respektive forskningsfrdaga.

7.1 Hur kan interaktiv visualisering stodja kommunikationsutmaningen med bestdllaren
ur ett arkitektoniskt visualiseringsperspektiv?

Studien visade att skdlet bakom kommunikationsutmaningen med bestéllaren ur ett arkitektoniskt
visualiseringsperspektiv var bestdllarens svérighet att forstd gestaltningsforslagets arkitektoniska
kvaliteter. Utifran det kunde ett behov av ett visualiseringsmedium identifieras som bade var
interaktivt och hade formégan att formedla de arkitektoniska kvaliteterna. Det visade sig att ett
interaktivt  visualiseringsmedium  har  potentialen till att smidigare  visualisera
gestaltningsforslagets arkitektoniska kvaliteter till bestéllarens forstaelse. Med andra ord kan ett
interaktivt visualiseringsmedium stddja kommunikationsutmaningen med bestéllaren ur ett
arkitektoniskt visualiseringsperspektiv.

7.2 Med vilka vdrden kan interaktiv visualisering overbrygga klyftan mellan arkitekten
och bestdllaren i gestaltningsprocessen?

Det framgick i studien att ett interaktivt visualiseringsmedium kan 6ka trovardigheten, tilliten och
forstaelsen for gestaltningsforslaget. Med hinsyn till den teoretiska bakgrunden och empirin
kunde det konstateras att mediumets formaga att visualisera de mjuka virdena kan bidra till en
okad forstaelsen for gestaltningen samtidigt som en traffsdkrare kostnadskalkyl kan ernas till
bestillarens fordel. Detta kan senare ldggas till grund for att hindra ekonomiska pafrestningar i
form av korrektionsarbeten och dyra missuppfattningar. Utifrdn det ser man att en sdkrare
beslutsfattning och ett tydligare samarbete mellan arkitekten och bestéllaren kan upprittas vilket
kan minska uppkomsten av tvetydigheter. Detta innebdr att tillimpningen av ett interaktivt
visualiseringsmedium kan bidra med olika virden for att overbrygga klyftan mellan arkitekten
och bestillaren i gestaltningsprocessen.

7.3 Vilka hinder finns for tilldimpningen av interaktiv visualisering?

Studien visade att bestdllarens bristande kunskap for verktygets kapacitet och arkitektens
svarighet att kommunicera verktyget potential skapar hinder for tillimpningen av ett interaktivt
visualiseringsmedium. Vidare kunde det konstateras att en tillmoétesgdende kultur rader bland
vissa arkitekter dar de vill behaga bestéllarens kostnadseffektiva agenda till priset av sin
gestaltning. Om bestéllaren vill arbeta utifrdn sitt kostnadseffektiva forhallningssétt och
arkitekten gar den tillmoétes kommer det inte ske ndgon forandring — ekorrhjulet fortsétter snurra.
Utifrén det kan arkitektens tillmotesgédende forhédllningssédtt bli en bidragande faktor till det som
hindrar tillimpningen av interaktiv visualisering.

For att bryta ekorrhjulet maste arkitekter vaga utmana, kommunicera verktygets effektivitet och
erbjuda fler variationer av alternativ med kreativa metoder. Detta skulle resultera i att bestéllaren
far ett mer kritiskt forhallningssétt gentemot de ordindra materialtyper som de alltid har fatt
tillgang till fran arkitekterna. P4 s& vis kommer bestillarna att stdlla hogre krav pd de dvriga
arkitektkontoren vilket kan bli borjan till en forandring. Resultatet av denna forédndring kan bli att
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fler arkitektkontor véljer att satsa pa interaktiva visualiseringsverktyg, eftersom det nu finns en
efterfrigan pd denna typ av teknik. Med andra ord kan mojligheten for tillimpningen av
interaktiv visualisering skapas 1 branschen.
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9. BILAGOR

9.1 BILAGA | — INTERVJUGUIDE

Intervjuguide
Informationsbrev

Jag ar en civilingenjorsstudent inom arkitektur som skriver sitt examenarbete. Jag undersoker hur
tillimpningen av interaktiv visualisering okar arkitektens forstaelse i gestaltningsprocessen och hur
informationsutbytet mellan arkitekten och kunden kan stérkas i gestaltningsfasen.

Inledningsvis kommer jag stdlla bakgrundsfragor av grundlaggande karaktér och sedan ska vi
undersoka och diskutera en konceptbild pa hur en interaktiv visualisering kan se ut. Uppskattningsvis
kommer intervjun ta cirka 45-50 min och du kan nér som helt avbryta intervjun.

Din medverkan &r frivillig och resultatet kommer att behandlas konfidentiellt sa att din identitet inte
rdjs. Intervjun kommer att spelas in som stod for mig att minnas samtalet i detalj for transkribering
och endast jag kommer att ha tillgang till inspelningen.

Godtar du att jag spelar in denna intervju?
Fragor
1. Introduktion

a) Vad arbetar du med pa Liljewall?
b) Hur lange har du arbetat med _ ?
¢) Vilken projekttyp burkar du huvudsakligen arbeta med?

2. Kommunikation
Visar bild pa det vi har ldrt oss om gestaltningsprocessen

a) Vilka faser ser eran gestaltningsprocess ut? — stimmer denna bilden?

b) Beritta hur kommunikationen med bestéllaren ser ut i gestaltningsfasens olika skeden i ditt
arbete?

c) Vilka nyckelfaktorer bidrar till en virdeskapande kommunikation med en bestéllare under
gestaltningsfasen?

d) Hur upplever du att kommunikationen av gestaltningen fungerar?

e) Vilka mojligheter och hinder upplever du i kommunikationen med en bestéllare nar du
presenterar en gestaltning?

3. Visualisering

a) Hur arbetar du med visuell kommunikation inom din yrkesroll?

b) Hur arbetar du med visuell kommunikation med bestillaren?

c) Vilka nyckelfaktorer bidrar till en viardeskapande visualisering for bestéllaren under
gestaltningsfasen?

d) Vilka utmaningar anser du att arkitektoniskvisualisering lider utav i nuldget?

e) Hur kan visualiseringen for bestéllaren forbéttras enligt dig?

4. Forklarar konceptbilden

a) Hur ser du pé nyttan av detta visualiseringsmedium och dess interaktivitet?



5. Avslutning

a) For att formedla en gestaltning, vad ser du &r skillnaden mellan detta visualiseringsmedium
jamfort med ett tvddimensionellt-ritningsunderlag?

b) Skulle du introducera detta visualiseringsmedium i ditt arbetsflode - vénligen motivera?

¢) Vilka hinder anser du finnas vid tillimpningen av detta visualiseringsmedium i din yrkesroll?

d) Ivilket skede i gestaltningsprocessen anser du att detta visualiseringsmedium skulle vara
anvandbart?

Nu ér jag klar med frdgorna, har du nagot att tilldgga innan vi rundar av?
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