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Sammanfattning  
Idag är visualiseringar ett viktigt kommunikationsverktyg inom arkitekturen för att effektivt 

och korrekt kunna kommunicera arkitektoniska värden. En visualisering kan säkerställa att 

byggprocessens olika aktörer i högre grad har en mer gemensam förståelse för projektet. 

Datorgenererade bilder är det visualiseringsmedium som idag är den mest använda inom 

arkitekturen när en byggnad ska presenteras. Trots att datorgenerade bilder möjliggör korrekt 

kommunikation av arkitektoniska värden finns det indikationer som visar att de kan 

kommunicera ut felaktig information. Denna studie undersöker hur visualiseringar bör 

utformas för att nå en så gemensam, korrekt och positiv perception som möjligt av den tilltänka 
byggnaden. Studien undersöker även hur visualiseringarna kan bidra till en effektivare 

gestaltningsprocess och vilka hinder, möjligheter och funktioner som datorgenererade bilder 

har idag.  

Studien har använt sig av en kvalitativ forskningsmetod där litteratur- och intervjustudie har 

varit de metoder som använts för datainsamling. Litteraturstudien ämnade till att få en 

övergripande förståelse för gestaltningsprocessen och för visualiseringar, främst statiska 

visualiseringar av typen datorgenererade bilder. Den ämnade även till att identifiera vilka 

arkitektoniska värden som finns, ge en förståelse för vilka hinder och möjligheter som finns 

med datorgenerade bilder, vilka funktioner visualiseringar har och vilka faktorer som påverkar 

datorgenererade bilders utformning. Den data som samlats in via litteraturstudien testades 

sedan på ett praktikfall genom intervjustudien. Intervjustudien bekräftade den tidigare 

forskningen och ledde även till nya upptäckter.  

Studien medförde flera resultat. De arkitektoniska värden som litteraturen identifierade 
bekräftades existera även i praktikfallet. Dessutom tillkom nya aspekter från praktikfallet. 

Studien fann en indikation till vilka arkitektoniska värden som är möjliga att vara viktigast att 

visualisera. Dessa värden handlade om byggnadens komposition, material och färg. Det 

handlade även om hur människor placeras ut i visualiseringar, vilken stämning som 

visualiseringarna skapar, hur verklighetstrogna visualiseringen är och vilket perspektiv som 

visualiseringen presenterar. Studien resulterade även i en identifiering av faktorer som 

påverkar visualiseringars utseende, utöver aktiva val. De faktorer som studien kom fram till var 

bland annat projektets ekonomiska- och tidsmässiga budget, visualiserarens erfarenhet och 

kunskap, brist på data, brister i kommunikationen och skillnad i visuell perception. För att nå ett 

vidareutvecklat arbetssätt för visualiseringsskapandet identifierade studien 

förbättringsmöjligheter för dessa faktorer. Täta avstämningar mellan projektets aktörer leder 

till en mer gemensam förståelse och ett effektivare arbetssätt. Referensbilder kan vara 

fördelaktigt som informationsbärare för att kommunicera ut subjektiva data. Arkitekter bör 

begränsa antalet informationsbärare för inte hämma visualiserarens förståelse för projektet. 

Visualiserare bör tidigt vara delaktig i gestaltningsskedet för att få en större och mer gemensam 

kunskap om projektet. 

 

Nyckelord 

Visuell perception, datorgenererad bild, statisk visualisering, omätbara värden, 

gestaltningsprocess, kommunikation  
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Abstract 

Visualizations are an important communication tool in today’s architecture. It makes the 

communication of architectural values effectively and correctly. Visualization ensures that 

various parties in the construction process have a more mutual understanding of a project. In 

today’s architectural projects, computer generated images are the most used visualization type 

when presenting a building. Although these images enable the communication of architectural 

values, indications show that they still sometimes deliver incorrect information. This study 

examines how visualizations should be created to achieve common, correct and positive 

perception of the intended building projects. The study further investigates how visualizations 
contribute to a more efficient design process and what difficulties, possibilities and functions 

computer generated images have today. 

This study applied a qualitative research method, where literature review and interview were 

conducted for data collection. The literature study aimed at gaining an overall understanding of 

the design process with visualizations, particularly static visualizations such as 

computergenerated images. It also aimed at identifying the existing architectural values, 

providing an understanding of the difficulties and possibilities that occurred when computer 

generated images were used, and knowing what functions visualizations have and what factors 

influence the usage of computer-generated images. The data collected through the literature 

study were tested on a case project. Interviews were carried out to confirm previous researches 

and lead to new discoveries. 

This study acknowledged several results. Architectural values identified from the literature 

review were confirmed to also exist in the practical case. Additionally, new aspects were added. 
The study found out an indication of the most important values. These values include the 

building’s composition, materials and colour. They also include how people are placed in the 

visualizations, what atmosphere visualizations create, how realistic visualizations are and what 

perspective visualizations present. The study identified factors that affected the appearance of 

visualizations, except for active choices. These factors consisted of projects budgets, including 

both economic and time, the visualizers’ experience and knowledge, lack of data, 

communication deficiencies and differences in visual perception. To achieve a further developed 

approach on visualization creation the study identified opportunities to improve these factors. 

Frequent reconciliations between project members led to a more mutual understanding and a 

more efficient way of working. The research concluded that reference images can be recognized 

as information carriers when communicating subjective data. Architects should limit the 

number of information carriers to not hamper visualizers’ understanding of the project. From 

the project’s point of view, visualizers should be involved as early as possible in the design 

process to gain more common and greater knowledge of the project. 

Keywords 

Visual perception, computer-generated images, static visualization, immeasurable values, design 

process, communication  
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Ordlista 

2D – Tvådimensionell 

3D – Tredimensionell 

BIM – Byggnadsinformationsmodellering (Building Information Modelling) 

CAD – Datorstödd design (Computer Aided Design) 

NCS – Färgbeteckningssystem (Natural Color System) 

PBL – Plan- och bygglagen 

VR – Virtuell verklighet (Virtual Reality) 

   

Perception – Den process där människans sinnesorgan tar emot och tolkar information. 

Rendering – Den process som ett datorprogram utför för att framställa en bild eller 
animering från en 3D-modell. 

Visualisering – I denna studie refererar begreppet till de visuella medium som används för 
att tydliggöra en vision. 
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1 Inledning 
I det här inledande kapitlet beskrivs bakgrunden till studiens forskningsområde, en 

problemformulering, syfte och mål och rapportens disposition. 

1.1 Bakgrund 
Visualiseringar har visat sig vara ett viktigt kommunikationsverktyg, inte minst inom 

arkitekturen. Att beskriva arkitektur med ord är sällan ett tillräckligt redskap. Ett viktigt 

verktyg inom arkitekturen är ritningar, det vill säga schematiska bilder av byggnadens olika 

delar och dess utformning. För en mottagare med ovana att läsa ritningar kan det däremot vara 

svåra att begripa (Ekdahl & Magnusson, 2021). Det krävs träning och erfarenhet för att kunna 

läsa en ritning och förstå hur byggnaden kommer att se ut i verkligheten (Rehal & Ramirez de 

Leon, 2013). I större utsträckning än förr ingår det idag fler olika aktörer vid utformningen av 

byggnader. Dessa aktörer har ingen eller liten erfarenhet av att läsa och tolka ritningar 

(Schnabel et al., 2008; Otter & Emmitt, 2008). Ett exempel på en sådan aktör är beställaren av 
en byggnad. Beställaren är delaktig vid utformningen av byggnaden och kommer med krav och 

önskemål för byggnadens utseende och funktion (Nordstrand, 2008). Det gäller att arkitekt och 

beställare förstår varandra för att beställaren ska kunna bli nöjd med slutresultatet (Otter & 

Emmitt, 2008). Gestaltningen av en byggnad är en iterativ process där olika vägval vägs mot 

varandra för att nå den mest optimala lösningen för det specifika projektet (Nordstrand, 2008). 

Det gäller även för de arkitekter som arbetar med byggnaden att ha en gemensam förståelse 

gentemot varandra för vilken riktning gestaltningen ska gå (Otter & Emmitt, 2008). Vikten av 

den gemensamma förståelsen medför att behovet av att effektivt och tydligt kunna visa, 

visualisera, byggnaden är stort.  

Tidigare visualiseringstekniker har varit handritade skisser, akvarellmålningar och 

pappersmodeller, men sedan uppkomsten av datorstödd design har arkitekter givits nya 

moderna visualiseringsverktyg (Gueorguiev & Georgieva, 2008). Med hjälp av datorn kan 

visualiseringar med en realism som inte kunnat skapas tidigare sättas samman. De 

datorgenererade visualiseringarna kan enligt Andersson & Magnusson (2016) ge en större 

förståelse för byggnaden än vad de traditionella visualiseringsteknikerna kan ge. Detta har gett 

arkitekterna ett kraftigt verktyg för att kunna förmedla sina visioner (Wergles & Muhar, 2009). 

Det är därmed även viktigt att arkitekterna har en tydlig kommunikation med 

visualiseringsskaparen, visualiseraren, som skapar en ömsesidig förståelse för vad som ska 

skildras. Tidigare forskning har även visat att det är viktigt att visualiseraren är medveten om 

vilka effekter de datorgenererade visualiseringarna har för mottagarens förståelse då de 

förmedlar mycket information (Downes & Lange, 2015; Roupé & Gustafsson, 2013; Saade, 2018; 

Schulz, 2015). I takt med utvecklingen av teknologin har utvecklingen av datorgenererade 

visualiseringar och kraven på dem ökat snabbt (Al-Kodmany, 2002). Datorgenererade 

visualiseringar ska hålla hög kvalitet, ofta vara verklighetstrogna, säljande och detaljrika utan 

att ge orealistiska förväntningar (Lovett et al., 2015).  

En alltmer betydande aspekt inom arkitektyrket är huruvida datorgenererade visualiseringar 

inte bara kan vara fördelaktiga, utan hur de kan ge upphov till problem. En aktuell diskussion är 

huruvida datorgenererade visualiseringar kan kommunicera ut felaktig information och det 

finns en del oklarheter kring hur datorgenererade visualiseringar bör utformas. En källa till 

missförstånd är att en visualisering inte kan ge samma upplevelse som verkligheten trots 

dagens verklighetstrogna visualiseringar (Downs & Lange, 2015). En visualisering kommer 

alltid att behöva tolkas och förstås utifrån betraktarens egen kunskap och tidigare erfarenhet 

(Lange, 2005).  
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I grund och botten handlar visualiseringar om att kommunicera. Den information en 

visualisering ska förmedla är det värde en byggnad ska ha. Arkitektur är en balans mellan 

teknik, funktion och skönhet (Forshed & Nylander, 2011). Medan teknik och funktion är 

arkitektoniska värden som är mätbara är skönheten ett omätbart värde (Forshed & Nylander, 

2011). Skönheten definieras som hur estetiskt tilltalande en byggnad upplevs vara. Byggnadens 

estetik är viktig då det har en stor inverkan på människans mående (Keall et al., 2010). Hur 

estetiskt tilltalande en byggnad upplevs vara är en subjektiv tolkning. Denna subjektiva tolkning 

har en stor inverkan på hur visualiseringar uppfattas. Det är därmed viktigt att kunna 

identifiera gemensamma arkitektoniska värden (Keall et al., 2010). 

1.2 Problemformulering 
Vid gestaltningskapandet av en byggnad är en gemensam förståelse bland projektets aktörer av 
stort värde. Att kommunicera omätbara värden är svårt och tolkas sällan lika. För att möjliggöra 

en gemensam förståelse krävs ett arbetssätt som tillhandahåller ett korrekt utbyte av 

information mellan de olika parterna. Datorgenerade bilder har under de senaste åren använts 

för att möjliggöra en sådan typ av kommunikation. Arkitektonisk gestaltning blir av högst 

kvalitet i en iterativ process där olika kvaliteter kan vägas mot varandra. Det gäller där med att 

kunna kommunicera effektivt för att inte slösa tid på missförstånd i en redan långdragen 

process, både vid framtagande av visualiseringarna och vid kommunikation med hjälp av 

visualiseringarna. Möjligheterna som datorgenererade bilder skapar är oändliga och kan därför 

vara svåra att greppa. Det finns utförda studier för centrala aspekter för lyckad arkitektur men 

det saknas en koppling till vilka arkitektoniska aspekter som är relevanta att visualisera och hur 

de ska visualiseras. En tilltalande visualisering kan vara avgörande om en arkitekt vinner en 

arkitekttävling eller inte, om en hustillverkare får sälja sitt hus eller inte, eller om ett bygglov 

blir godkänt eller inte (Erlandsson & Furbringer, 2020).  

1.3 Syfte och mål 
Syftet med studien är att undersöka arkitektoniska värden ur ett visualiseringsperspektiv. Målet 

är att ge större förståelse för de möjligheter och hinder som finns med datorgenerade bilder och 

ge ett vidareutvecklat arbetssätt för visualiseringsskapandet. Studien ska kunna bidra till en 

effektivare gestaltningsprocess och en mer gemensam förståelse mellan byggprocessens 

aktörer.  

För att kunna uppfylla studiens syfte har forskningsfrågor valts ut som genomgående under 

studien kommer att undersökas. För att enklare kunna besvara forskningsfrågorna har även 

mindre delfrågor ställts upp. De valda forskningsfrågorna är: 

1. Vilka arkitektoniska värden är viktigast att framhäva i en datorgenerad bild 

föreställande ett bostadskvarter?  

− Vilka arkitektoniska värden finns för ett svenskt bostadskvarter? 

 

2. Vilka arbetssätt leder till en utveckling av visualisering av arkitektoniska värden? 

− Vilken funktion har datorgenerade bilder i gestaltningsskedet? 

− Vad påverkar datorgenerade bilders utseende och uppfattning? 

 

 

 



3 
 

1.4 Disposition 
Kapitel 1 Inledning: I det här inledande kapitlet beskrivs bakgrunden till studiens 

forskningsområde, en problemformulering, syfte och mål och rapportens disposition. 

Kapitel 2 Metod: I det här kapitlet ges en redogörelse för hur studien genomförts. Kapitlet 

redogör arbetsgången från studiens start till slut. Sedan följer ett avsnitt om litteraturstudien 

samt ett avsnitt om intervjustudien som genomförts. Kapitlet avslutas med en redogörelse för 

analysmetoden.  

Kapitel 3 Teori: Följande kapitel innehåller grundläggande teorier och definitioner vilket är 

relevant data för studien. I detta kapitel redogörs även en djupare utläggning av resultatet från 

litteraturstudien, innehållande väsentlig teori och resultat från tidigare studier. Detta kapitel 

kommer att användas för att koppla insamlade empiriska data med vad som är tidigare känt. 

Kapitlet ämnar även att till viss del besvara de delfrågor som ställts.  

Kapitel 4 Resultat och analys: Följande kapitel innehåller en sammanställning av insamlad 

relevant teoretisk och empiriskt resultat. Presenterat empiriskt resultat analyseras med hjälp av 

det teoretiska underlag som samlats in under litteraturstudien. Resultatet är uppdelat efter de 

olika forskningsfrågorna. 

Kapitel 5 Slutsats: Studiens resultat sammanställs i en slutsats där de inledande 

forskningsfrågorna besvaras och avslutas med en sammanställning av nyckelfrågor. 

Kapitel 6 Diskussion: I detta avslutande kapitel presenteras en diskussion kring studiens 

resultat, bidrag, metod och begränsningar. Kapitlet avslutas med rekommendationer för fortsatt 

forskning. 

Kapitel 7 Referenser: Här presenteras en referenslista för den litteratur och andra referenser 

som använts som underlag för teori och den kunskap som tillgodosetts via tidigare genomförda 

studier. 

Kapitel 8 Bilagor: Detta kapitel består av bilagor för de material som ej inkluderats i rapporten.  
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2 Metod 
I det här kapitlet ges en redogörelse för hur studien genomförts. Kapitlet redogör arbetsgången 

från studiens start till slut. Sedan följer ett avsnitt om litteraturstudien samt ett avsnitt om 

intervjustudien som genomförts. Kapitlet avslutas med en redogörelse för analysmetoden. 

2.1 Arbetsgång 
Då ämnesområdet är relativt lite utforskat är det viktigt att undersöka hur studiens syfte ska 

uppfyllas. Arbetet ämnar ge en djupare förståelse och svara på frågor om hur, varför och vad, 

som inte ämnar att mäta resultat över en större grupp. Arbetet förväntas även ge förståelse för 

uppfattningar, upplevelser och tolkningar. För att kunna besvara forskningsfrågorna blev valet 

av forskningsmetod därmed en kvalitativ forskningsmetod. En kvalitativ forskningsmetod 

skapar en djupare förståelse av området och det sker löpande analyser under arbetets gång 

(Patel & Davidson, 2003). Metoden syftar även till att undersöka om samma resultat och 

mätvärden återkommer i samma form (Nyberg & Tidström, 2013). Då studiens mål är att ge en 

större förståelse för arkitektoniska värden ur ett visualiseringsperspektiv och vilka möjligheter 

och hinder som finns med datorgenerade bilder är en kvalitativ ansats mest lämpat. Den 

kvalitativa forskningsmetoden bygger på en datainsamling på två olika sätt, litteraturstudie och 

intervjustudie. Litteraturstudien används för insamling av teoretiska data men även som grund 

för intervjustudien. Intervjustudien användes för att samla in empiriska data. Insamlad 

teoretiska data förser studien datatyper av kvalitativ karaktär av definitioner, förklaringar och 

resultat från tidigare studier. Även insamlad empiriska data förser studien datatyper av 

kvalitativ karaktär men i form av sinnesintryck, upplevelser, uppfattningar, känslor och 

erfarenheter. Datainsamlingen ligger sedan till grund för analys. En diskussion om studiens 

resultat och bidrag inom forskningsområdet har genomförts och en slutsats har dragits där 

forskningsfrågorna besvarats. Denna process är redovisad i figur 1. 

2.2 Litteraturstudie 
Litteraturstudien genomfördes som en del av den kvalitativa metoden. En litteraturstudie är 

enligt Björklund och Paulsson (2012) en datainsamlingsmetod som inom ett ämnesområde 

förser en omfattande mängd kunskap. Förutom att kartlägga vad som redan är känt inom 

forskningsområdet och sammanställa en grundläggande teori, ger det en insikt i tidigare 

studiers metoder och breddar författarens perspektiv (Björklund & Paulsson, 2012).  

För att hitta relevanta källor med hög reliabilitet användes främst databaser som Google 

Scholar, DiVA-portal och Luleå tekniska universitetsbibliotekets sökruta som sökmotorer. På 

både engelska och svenska användes olika kombinationer av sökord såsom visualisering, 

datorgenererad bild, kommunikation, visuell kommunikation, perception, visuell perception, 

arkitektoniska värden och omätbara värden för att hitta relevanta källor. Information bestående 

av definitioner och tillvägagångssätt för forskning hämtades främst från kurslitteratur och 

andra böcker.  

Figur 1 - Studiens arbetsgång. 
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2.3 Intervjustudie 
Den andra delen i den kvalitativa metoden var intervjuer. Då studien till största del syftar till att 

undersöka subjektiva värden och få en ökad förståelse, det vill säga insamling av data av typen 

empiri, är intervjuer en lämplig metod. Björklund & Paulsson (2012) anser att intervjuer är 

fördelaktiga för att samla in kvalitativa data i en kvalitativ metod. Den typ av intervjuer som 

med fördel används i kvalitativa studier är semistrukturerade intervjuer (Hedin, 1996) då 

semistrukturerade intervjuer ger en möjlighet för fria och spontana diskussioner för både 

respondenten och frågeställaren. Semistrukturerade intervjuer innebär att alla respondenter 

får samma huvudfrågor ställda till sig, i samma följd. Detta ger en mer konkret och strukturerad 

form på den data som samlats in, vilket underlättar en sammanställning av resultatet, än om 

intervjuerna hade varit ostrukturerade (Hedin, 1996). Semistrukturerade intervjuer möjliggör 

även för följdfrågor som formas utefter respondentens svar på huvudfrågan (Alvesson, 2011). 

För att besvara studiens forskningsfrågor söker intervjustudien subjektiva svar från 

respondenterna, vilket följdfrågorna kan hjälpa till att ge genom att det skapas ett djup i svaren.   

Då intervjuerna genomfördes på ett mindre antal personer gavs det ett utrymme för 

respondenterna att ge beskrivande och utvecklade svar vilket ger data av högre kvalitet. För att 

kunna analysera subjektivitet såsom skillnad i perception mellan respondenterna är även 

intervju den metod som lämpar sig bäst (Wade & Swanston, 1991). Enligt Wade och Swanston 

(1991) är den enklaste vägen för att ta reda på skillnad i visuell perception att bara fråga andra 

hur de upplever saker och att sen dra slutsatser utifrån en jämförelse av deras svar.  

2.3.1 Urval av respondenter 
Inom en kvalitativ studie är valet av respondenter viktigt (Dalen, 2015). Innan genomförandet 

av intervjun måste det bestämmas vilka som ska intervjuas, hur många som ska intervjuas och 

vilka kriterier som ska finnas (Dalen, 2015).  

Studien är riktad mot arkitekter, visualiserare och andra yrkesgrupper som arbetar med 

arkitektonisk visualisering. Urvalet av respondenter och även valet av projekt i fallstudien är 

baserat på ett antal uppställda kriterier.  

De kriterier som ställdes upp för att välja projekt och respondenter: 

• Studien utförs som en del av ett examensarbete på SWECO, projektet i fallstudien måste 

vara utfört av SWECO.  

• Projektet måste innehålla datorgenererade bilder. 

• Respondenterna måste vara verksamma inom det projekt som fallstudien grundar sig 

på. 

• Urvalet respondenter kan vara färre om de har liknande erfarenheter än om de skiljer 

sig mycket åt (Greener & Martelli, 2018). Minsta urvalet respondenter bestämdes i 

samtal med handledare till 5 personer.  

Ett projekt som uppfyller dessa kriterier hittades och utifrån det valda projektet valdes de 

respondenter som var tillgängliga för att ställa upp i intervju. De tillgängliga respondenterna 

bestod av totalt fem deltagare presenterade i tabell 1. För att hålla respondenternas anonymitet 

och kunna referera till respektive respondent i senare kapitel har varje deltagare tilldelats en 

förkortning.  
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Tabell 1 – Respondenter. 

Respondent Yrkestitel Erfarenhet Roll i projektet Utbildning 

A1 
Arkitekt/ 
medverkande arkitekt 

1,5 år 
Presentationslayout och 
enklare visualisering 

Arkitektutbildning 

A2 Arkitekt/studiochef 22 år Gestaltningsarkitekt Arkitektutbildning 

A3 
Arkitekt/ansvarig 
arkitekt 

10 år Handläggande arkitekt Arkitektutbildning 

B1 Affärsutvecklare 7 år Beställare Civilingenjör 

V1 Visualiserare 18 år Visualiserare Byggnadsingenjör 

 

Antalet respondenter anses kunna bidra till en stor nog bas för att kunna göra jämförelser med 

tidigare studier och för att kunna se likheter och skillnader mellan respondenternas svar. Det få 

antalet respondenter går att kritisera men de begränsningar studien har, såsom tidsbegränsning 

och tillgången till respondenter gör att antalet kan motiveras. En annan faktor som bidrar till att 

antalet respondenter kunde motiveras är att respondenterna är en grupp med liknande 

erfarenheter vilket enligt Greener & Martelli (2018) inte kräver en lika stor testgrupp.  

2.3.2 Val av datorgenererade bilder 
Som hjälpmedel till intervjuerna användes tre olika datorgenererade bilder framtagna för det 

valda projektet i fallstudien. Bilderna användes för att kunna bekräfta och identifiera de 

arkitektoniska värdena som finns, eftersträvats och upplevs. De användes även för att hitta 

skillnader och likheter i visuell perception. Projektet i fallstudien innehöll flera olika 

datorgenererade bilder från olika vyer. För att arbetet inte skulle bli allt för omfattande gjordes 

en avgränsning och antalet bilder som skulle användas i intervjuerna bestämdes till tre. De 

datorgenerade bilderna från fallstudien benämns genomgående i studien som visualisering- 1, 2 

respektive 3. 

Visualisering 1 valdes att användas i intervjuerna eftersom det var den bilden som 

projektgruppen hade valt att använda på förstasidan i tävlingsanbudet. Det är den 

visualiseringen som bör vara ur byggnadens viktigaste och mest säljande perspektiv. 

Visualisering 1 är skapad av fallstudiens visualiserare, V1, se figur 2. 

Visualisering 2 valdes då syftet med bilden utifrån den tillhörande beskrivande texten tycks 

vara att visa en känsla av gemenskap och social livsstil vilket i denna specifika fallstudie är två 

viktiga krav från beställaren. Till skillnad från de andra två valda bilderna är denna bild av en 

interiör. Visualisering 2 är skapad av V1, se figur 3. 

Visualisering 3 valdes främst eftersom det inte var fallstudiens visualiserare som skapat den 

utan en av arkitekterna, A1, se figur 4. Denna bild skiljer sig från de andra två bilderna då den är 

i en 2D-vy och inte i en 3D-vy. Det är även en sektionsvy vilket är en mer tekniskt beskrivande 

bild än de andra två.  

Det syns en skillnad mellan visualiseringarna skapade av V1 och visualiseringen skapat av A1 i 

form av nivå av realism och stil.  
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Figur 2 - Visualisering 1 skapad av V1 (SWECO). 

 

 

 

Figur 3 - Visualisering 2 skapad av V1 (SWECO). 
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Figur 4 - Visualisering 3 skapad av A1 (SWECO). 

 

2.3.3 Tillvägagångssätt 
Intervjuerna genomfördes i februari 2022. Respondenterna kontaktades via ett mejl 

innehållande information om studiens syfte, längd på intervju, att intervjuerna behandlas 

konfidentiellt och att det är frivilligt att delta. Respondenterna fick inte tillgång till 

intervjufrågorna eller de material som skulle användas under intervjun innan intervjuerna 
startade eftersom det främst söktes subjektiva svar. Då frågorna handlar om ett projekt som 

respondenterna själva arbetat med ville inte författaren riskera att respondenterna hann tänka 

igenom sina svar då det skulle kunna leda till svar som är baserade på projektets mål och inte på 

det subjektiva åsikterna av projektets faktiska resultat.  

Intervjuerna genomfördes i person i de fall då det var möjligt och via distansverktyget Microsoft 

Teams i de andra fallen. Enligt Alvesson (2011) är mötesformer i person att föredra då det blir 

en djupare komplexitet i samtalen än möte via distansverktyg. Samtalen spelades in efter 

godkännande av respondent för att sedan kunna transkriberas. Säfsten och Gustavsson (2019) 
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menar att det finns en stor risk att information går förlorad om inte samtalen spelas in och 

vidare hävdar Trost (2010) att risken för feltolkning blir mindre om intervjuerna transkriberas. 

Respondenten kan dock känna sig obekväm med att bli inspelad vilket kan påverka 

respondentens sätt att svara (Trost. 2010). Respondenterna informerades om att alla sparade 

intervjuer kommer att raderas efter examensarbetets färdigställande. Tidsomfattningen för 

intervjuerna var mellan 30 och 50 minuter, se tabell 2 för tidsåtgången för respektive 

respondent.  

Tabell 2 - Tidsåtgång per respondent. 

Respondent Intervjutid 
A1 50 min 
A2 32 min 
A3 35 min 
B1 30 min 
V1 48 min 

 

Intervjuerna eftersträvade att innehålla frågor av mindre ledande karaktär, men ibland 

tvingades frågorna kompletteras med ledande frågor för att kunna få fram en åsikt, säkerställa 

ett svar eller för att hålla intervjun inom ämnesområdet. Frågorna grundar sig på tidigare 

studiers ställda frågor, de krav som fanns på projektet i fallstudien och på författarens egna 

funderingar och tankar som uppkom under litteraturstudien. Frågeställningarna delades in i 

fem teman. Det första temat benämns som etik och innehöll en fråga som säkerställde att 

respondenten förstod att intervjun är anonym och om respondenten tillåter att samtalet spelas 

in. Det följdes sedan av nästa tema med frågor innehållande respondentens bakgrund, såsom 

utbildning och yrke. Då det är en kvalitativ studie med ett fåtal respondenter anses data om till 

exempel kön, ålder och hemort inte vara representativt. Det tredje temat benämndes som 

generella frågor. Det var åtta frågor som handlade om respondentens definition av 

visualiseringar, vilket syfte de anser att visualiseringar har och vilket tillvägagångssätt de har 

vid skapandet av visualiseringar. För att kunna identifiera arkitektoniska värden och se skillnad 

och likheter i perception ställdes de frågor som placerades i temat för frågor om fallstudien. Det 

var till dessa frågor som fallstudiens datorgenererade bilder användes. Dessa frågeställningar 

handlade mycket om perception och tolkning och det skapades ett samtal om de uttryck och 

känslor som bilderna ger. För att få djupare och mer beskrivande svar användes sedan 

sammanställda begrepp från fallstudien som hjälpmedel, i kombination med att respondenterna 

betraktade bilderna. Begreppen finns uppställda i 3.5.1 Fallstudiens arkitektoniska värden. Dessa 

begrepp användes som utgångspunkt för att skapa diskussion och för att få ett djup i svaren vid 

tolkning av bilderna. Det sista temat med frågor handlade om perception och kommunikation. 

Vid dessa frågor användes inte bilderna längre, men kunde komma på tal som exempel vid 

förklaring av ett tillvägagångssätt. Frågorna i detta tema formades för att kunna ge svar på vilka 

arbetsmetoder som anses fungera bra, vad som inte fungerar bra och om de själva upplever att 

det finns en skillnad i perception. 
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2.4 Analysmetod 
Analys av kvalitativa data handlar om att granska ord, begrepp och beskrivningar (Höst et. al., 

2006). Den data som samlats in från intervjuerna analyserades med hjälp av tematisk analys. 

Det innebär att genom kodning skapa teman och subteman. Det är granskaren som tolkar 

innehållet data som utgör grunden för varje tema (Höst et. al., 2006). Tematisk analys är ett av 

de mest vanliga angreppssätten vid kvalitativa studier (Bryman, 2018). Det är även denna 

metod som lämpar sig bäst vid studier som söker subjektiva svar då forskaren lägger fokus på 

vad respondenterna säger och uttrycker (Bryman, 2018). För att hitta teman finns det olika 

faktorer som forskaren bör leta efter. Faktorerna är följande: repetitioner, metaforer, analogier, 

övergångar, likheter, skillnader, språkliga kopplingar, saknade data och teorirelaterat material 

(Bryman, 2018). Det bör däremot understrykas att bara för att mönster upprepas behöver det 

inte vara ett tema, repetitionerna ska vara relevanta för studiens syfte för att det ska kunna 

anses som ett tema (Bryman, 2018). Både enligt Bryman (2018) och Mortensen (2021) finns det 

sex steg i en tematisk analys. Det första steget är att transkribera materialet och att noggrant 

läsa igenom det för att bli väl bekant med materialet. Det andra steget är att skapa koder för 

intressanta fraser i materialet. Koden ska utgöra en kort beskrivning och appliceras på varje 

fras i materialet den passar till. Det tredje steget utgör en utveckling av koderna till teman. Till 

skillnad från koderna, som identifierar intressant information i materialet, är teman mycket 

bredare och involverar aktiv tolkning av koderna. Det är en iterativ process där koder och 

teman flyttas fram och tillbaka. En del teman blir till subteman men varje tema ska grunda sig i 

studiens syfte, teori och tidigare forskning (Bryman, 2018; Mortensen, 2021). Steg fyra innebär i 

princip bara att förfina och granska de teman som identifierats. Sedan ska alla teman namnges 

och beskrivas vilket utgör det femte steget. Beskrivningen av teman ska inte bara handla om vad 

temat innehåller utan vad som är intressant med materialet och varför det är intressant 
(Bryman, 2018; Mortensen, 2021). Det sista steget innebär att sammanställa allt, Mortensen 

(2021) rekommenderar att använda sig av citat från intervjuerna för att demonstrera resultatet. 

Under studiens gång har teori jämförts med den insamlade empirin kontinuerligt och till sist har 

de två metoderna tillsammans analyserats och format slutsatser.   

2.5 Trovärdighet och metodkritik 
Det finns många metoder för att samla in data för att besvara studiers syfte och vissa metoder 

lämpar sig bättre till vissa syften och andra metoder lämpar sig bättre till andra syften 

(Björklund & Paulsson, 2012). Studien är av kvalitativ form vilket ofta försöker fånga det unika i 

svaren och förstå vad som ligger bakom (Patel & Davidson, 2003). Det viktiga i kvalitativa 

studier är att underlaget är bra eftersom det sker en tolkning av intervjupersonens svar och 

studiens validitet kopplas till hur väl likheter, skillnader och det unika fångas upp och 

underbyggs av underlaget (Patel & Davidson, 2003). Även hur väl forskaren lyckas argumentera 

för olika tolkningar stärker studiens validitet (Patel & Davidson, 2003).  

Litteraturstudier används först och främst för att kartlägga den kunskap som redan finns om 

ämnet (Björklund & Paulsson, 2012). Det används även för att skapa en teoretisk referensram, 

vilket är ett underlag som forskningen kan bygga vidare på (Björklund & Paulsson, 2012). Att 

använda litteraturstudier som metod är fördelaktigt då en stor mängd information och kunskap 

kan tillgodoses under en relativt kort period (Björklund & Paulsson, 2012). Nackdelen med 

litteraturstudier är att litteraturen kan ha tagits fram i ett annat syfte än det som studien 

föreligger (Björklund & Paulsson, 2012). Det är därmed viktigt att vara kritisk mot den 

information som samlats in. Datainsamlingen bör endast behandla vetenskapliga artiklar och 

avhandlingar som utförts i liknande syfte. För att betrakta litteraturen som en säker 

informationskälla bör en noggrant dokumenterad process för datainsamlingen framgå i studien 

(Björklund & Paulsson, 2012).  
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Intervjuerna genomfördes endast på ett företag och på ett fåtal personer. Detta ger ett resultat 

som enbart är representerat från ett perspektiv. Däremot har respondenterna olika yrkesroller 

och olika lång arbetserfarenhet vilket skapar en viss bredd i svaren. Tidigare studier med 

liknande syfte som använt sig av större grupper med varierande geografisk placering, 

yrkesroller och arbetserfarenhet har däremot samlat in data som blivit någorlunda komplex att 

hantera. Då denna studie redan visar på en komplexitet kan det vara till fördel att inte ha allt för 

brett perspektiv. En liknande metod som valdes bort var enkätstudie. Detta då det inte ger 

samma djup och kvalitet i svaren som en intervjustudie gör (Erlandsson & Furbinger, 2020). En 

enkätstudie hade däremot kunnat vara fördelaktig då det är tids effektivare än intervjuer och 

ger även respondenten större möjlighet till att vara frispråkig i sina svar då de är anonyma även 

för frågeställaren (Erlandsson & Furbringer, 2020). Med enkäter finns dock risken att 

respondenten blir leds på att svara på frågorna och klickar sig snabbt igenom undersökning 

bara för att bli klar vilket kan leda till missvisande resultat då respondenten inte tänkt igenom 

sina svar (Erlandsson & Furbringer, 2020).  

Att använda en fallstudie som hjälpmedel i metoden skapar ett tillfälle att förstå djupet på ett 

fenomen (Höst et al., 2006). En fallstudie ger även en sorts dynamik och flexibilitet i utförandet 

då studiens riktning kan ändras under studiens framfart (Höst et al., 2006). Att använda sig av 

en fallstudie ger däremot ett begränsat utrymme av ämnet där ett specifikt fall inte fullt ut kan 

representera andra fall. För att höja trovärdigheten måste fler liknande fall studeras på samma 

sätt. Resultatet kommer inte heller att vara statiskt säkert då fallstudien är utvald och inte 

slumpmässigt vald (Höst et. al., 2006).  

Det är viktigt att göra analysen ordentligt för att hålla studiens validitet (Mortensen, 2021). Det 

är lätt att överse data som inte stämmer överens med studiens hypotes och tidiga antaganden 

(Mortensen, 2021). En ordentlig analys gör det även enklare för andra att förstå hur forskaren 

dragit sina slutsatser (Mortensen, 2021). Analysen kan bli missvisande då författaren ställer 

olika yrkesgrupper mot varandra och det är ett så pass begränsat antal. Respondenterna har 

arbetat med samma projekt men har olika yrkeserfarenhet och därmed olika kunskaper och syn 

på gestaltningsprocessen. Intressenivån av att delta i intervjuerna kan även påverka 

respondentens förmåga att ge beskrivande svar vilket också kan leda till att ge ett missvisande 

resultat då antalet respondenter är begränsat (Bell, 2006). Ett större antal respondenter hade 

löst många osäkerheter kring studien men denna studie kan trots det anses öka förståelsen för 

ämnesområdet på ett tillräckligt trovärdigt sätt. Detta motiveras genom att reliabiliteten av 

studiens resultat tycks stämma överens med tidigare studiers resultat. Reliabilitet handlar om 

att utfallet blir den samma om en liknande metod utförs igen eller av en annan forskare (Bell, 

2006).  

Studien är av kvalitativ form vilket ofta försöker fånga det unika i svaren och förstå vad som 

ligger bakom (Patel & Davidson, 2003). Det viktiga i kvalitativa studier är att underlaget är bra 

eftersom det sker en tolkning av intervjupersonens svar och studiens validitet kopplas till hur 

väl likheter, skillnader och det unika fångas upp och underbyggs av underlaget (Patel & 

Davidson, 2003). Även hur väl forskaren lyckas argumentera för olika tolkningar stärker 

studiens validitet (Patel & Davidson, 2003). 

Hela studien påverkas av forskarens hypotes, tidigare kunskap och tidigare erfarenhet vare sig 

forskaren är medveten om det eller inte (Fejes & Thornberg, 2009). Detta gör det svårt för 

forskaren att veta hur och på vilket sätt forskaren själv har påverkat studien (Fejes & 

Thornberg, 2009).  
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3 Teori 
Följande kapitel innehåller grundläggande teorier och definitioner vilket är relevant data för 

studien. I detta kapitel redogörs även en djupare utläggning av resultatet från litteraturstudien, 

innehållande väsentlig teori och resultat från tidigare studier. Detta kapitel kommer att användas 

för att koppla insamlade empiriska data med vad som är tidigare känt. Kapitlet ämnar även att till 

viss del besvara de delfrågor som ställts.  

3.1 Arkitektoniska värden 
Arkitektur är en balans mellan mätbara och omätbara värden (Forshed & Nylander, 2011). De 

mätbara värdena har sedan 1930-talet funnits beskrivna i normsamlingar och regelverk. Det 

gäller egenskaper som teknik, funktion och tillgänglighet. Dessa normer och regelverk finns för 

att säkerställa byggnadens kvalitet. I viss mån berör även dessa normsamlingar och regelverk 

de omätbara värdena vilket är mer subjektiva egenskaper. De omätbara värdena syftar till de 

estetiska aspekter som för människan skapar positiva känslor och stimuli för sinnena (Forshed 

& Nylander, 2011). Kravställningarna för de omätbara egenskaperna är subjektiva och otydliga 

vilket medför att de fysiska kraven är lättare att tillgodose. Plan- och bygglagen (PBL, 2010) 

beskriver dessa omätbara värden som  

”… bebyggelse ska ha en estetiskt tilltalande utformning …”.  

Lagen syftar till hur nybebyggelsen ska ta hänsyn till landskapets och bebyggelsen karaktär 

(PBL, 2010). Det kan handla om skala, rumsbildning och samspel med omgivning. Det är en 

subjektiv lag som är svår att hantera. En annan punkt som PBL (2010) beskriver att bostäder 

ska ha  

”… en god form- färg- och materialverkan …”.  

I lagen anges ett antal egenskaper som anses vara väsentliga vid bedömningen av dessa 

estetiska omätbara värden som den punkten beskriver. Dessa egenskaper är färgsättning, 

storlek och skala, material, fasadutformning, yttrerumsbildning och, markanslutning (PBL, 

2010).  

De omätbara värdena är minst lika viktiga som de mätbara för att människan ska trivas 

(Nylander, 1999). Enligt Salingaros (2017) känner människor med hjälp av sin undermedvetna 

uppfattningsförmåga när form, färg och proportion inom arkitekturen är estetiskt tilltalande. 

Salingaros (2017) förklarar att människans välbefinnande beror på de undermedvetna 

effekterna som utlöses i kroppen genom stimuli av miljön människan befinner sig i. Arkitektur 

finns idag överallt runt omkring oss och arkitekturens former har därför stor påverkan på 

människans välbefinnande. Subjektiviteten i människans uppfattningsförmåga gör däremot att 

kvaliteterna skiftar i värde beroende på vem som betraktar arkitekturen. Det kan även variera 

beroende på vilket syfte som mottagaren har med att betrakta bilden (Salingaros, 2017). Det 

kan till exempel vara för att bedöma de estetiska val som gjorts, hur arkitekturen förhåller sig 

till funktion och andra krav eller hur byggnaden passar in i sin omgivning. Det är därför svårt att 

definiera arkitektoniska värden i en konkret form. Ola Nylander och Kjell Forshed är två 

svenska arkitekturforskare som tagit sig an en konkretisering av dessa värden. Tillsammans har 

de skrivit en bok där de beskriver bostadens omätbara värden.  
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I denna studie kommer dessa värden att användas som utgångspunkt för fortsatt analys. De 

arkitektoniska värden som sammanställts är nedanstående och gäller för ett svenskt 

bostadskvarter: 

• Komposition 

• Material och detaljer 

• Omslutenhet och öppenhet 

• Privat och offentligt 

• Helhet 

Litteratur som använts för att sammanställa de arkitektoniska värdena: 

• Bostadens omätbara värden (2011) Ola Nylander och Kjell Forshed  

• Bostaden som arkitektur (1999) Ola Nylander  

• Plan- och bygglagen (2010:900) 2 kap. 3 § och 8 kap. 1 § 

Komposition 

Med komposition syftar PBL (2010) till hur väl sammansatt byggnaden är. Det handlar om hur 

byggnadens olika delar möter varandra, hur material möts och hur byggnaden möter marken. 

Om byggnaden har en rytm och en riktning. Om byggnadens olika delar, yt- och volymmässigt, 

har en balans. Om förhållandet mellan byggnadsvolymernas olika skala är harmoniskt. 

Material och detaljer 

Materialvalen bidrar till hur byggnaden upplevs. Material kan skapa en ombonande känsla och 

för vissa kan materialets ursprung skapa en trygg igenkännande upplevelse (Nylander, 1999). 

Detaljer kan visa på omsorg och omhändertagande vilket sedan speglas i människans känslor 

för byggnaden (Nylander, 1999).  

Omslutenhet och öppenhet 

En balans mellan omslutenhet och öppenhet är eftersträvsamt då dessa kvaliteter skapar 

intimitet såväl som en känsla av rymd och luftighet (Forshed & Nylander, 2011). 

Privat och offentligt 

Det arkitektoniska värdet för privat och offentligt bestäms av hur entrén är utformad, gränsen 

mellan olika brukares ytor, integritet och hur gränsen mellan ute och inne är utformad (Ahlgren 

& Lindström, 2019). Människan ska via synen kunna förstå var gränsen mellan privat och 

offentligt går, var det finns möjlighet för olika sorts aktiviteter och vem som har ansvar för 

vilket utrymme. Byggnaden bör vara utformad på det vis att boendet tillåter integritet, till 

exempel på sin balkong, och utåtriktade möten på de offentliga platserna (Ahlgren & Lindström, 

2019). En balans och mjuk övergång mellan privat och offentligt skapar känsla av trygghet 

(Ahlgren & Lindström, 2019). 

Helhet 

En byggnads helhetsintryck bedöms utefter hur väl byggnaden passar i sin omgivning (Forshed 

& Nylander, 2011). Byggnaden och kvarteret byggnaden är placerad i skapar tillsammans en 

karaktär till stadsrummet (Forshed & Nylander, 2011). Det kan vara lämpligt att gestalta 

byggnaden efter kvarterets principer men det kan även vara motiverat att gestalta en kontrast 

till omgivningen (Forshed & Nylander, 2011).  
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3.2 Gestaltningsprocessen 
De tekniska och de arkitektoniska värdena tas fram i ett utredningsarbete och i ett 

programarbete som sedan gestaltas i en gestaltningsprocess. Processen handlar om att uppfylla 

de krav och önskemål som ställts på byggnaden (Hansson, 2015). Allt arbete från utredningen 

av ett projekt fram till att byggnaden i detalj är redovisad på ritningar och beskrivningar kallas 

för produktbestämningen (Nordstrand, 2008). Produktbestämningen är indelad i två 

övergripande skeden, programskede och projekteringsskede. Dessa skeden är sedan indelade i 

flera aktiviteter som kan ses i figur 5. Omfattningen och ordningen på dessa skeden och 

aktiviteter kan variera från företag till företag samt från projekt till projekt (Nordstrand, 2008). 

Figur 5 - Produktbestämningen och dess skeden. 

I denna studie är gestaltningsprocessen i fokus. Gestaltningsprocessen befinner sig i 

programskedets slut och i projekteringsskedets initiala fas, se röd markering i figur 5. 

Gestaltningen av byggnaden måste balanseras mellan programskedets kriterier och 

projekteringsskedets systemlösningar. I programskedet ska beställarens krav och önskemål 

preciseras i ett byggnadsprogram och utifrån det gestaltas byggnaden (Nordstrand, 2008). I 

projekteringsskedet fastställs alla tekniska lösningar och systemutformningar (Nordstrand, 

2008).  

3.2.1 Aktörer 
Gestaltningsprocessen innehåller flera olika aktörer, vilka kan variera från projekt till projekt 

(Nordstrand, 2008). Fallstudien kommer att beröra tre olika aktörer som var delaktiga i det 

undersökta projektet. Dessa tre aktörer är arkitekt, beställare och visualiserare.  

3.2.1.1 Arkitekt 

Arkitektens roll startar tidigt i produktbestämningen och fortsätter till projektets slut 

(Nordstrand, 2008). Det är arkitekterna som gestaltar de första skisserna av byggprojektet och 

har det största ansvaret att se till att gestaltningen uppfyller projektets specifika krav, både 
estetiskt såväl som funktionellt (Nordstrand, 2008). Arkitekternas främsta uppgift är att 

bestämma byggnadens utseende och funktioner. Gestaltningsprocessen är iterativ och bör 

tillåta ett kreativt arbetssätt som också skapar en iteration av idéer fram till förslaget är 

godtagbart och uppfyller alla de kriterier som ställts (Nordstrand, 2008). Idag behöver inte 



15 
 

arkitekten vara en enskild designer utan det kan vara en sammansättning av personer med 

olika yrkesroller som tillsammans utgör en arkitektonisk verksamhet (Otter & Emmitt, 2008).  

När arkitekten ska överföra sin vision till visualiseraren, som sedan ska leverera en 

visualisering av projektet som återspeglar det arkitekten tänkt sig, används oftast flera olika 

kommunikationsverktyg (Basiri, 2020). Flera informationsbärare som tal, skrift och olika 

visuella medel används för att öka förståelsen hos mottagaren (Basiri, 2020). De visuella 

material som används kan vara ritningsunderlag, handritade skisser, referensbilder och digitala 

modeller (Basiri, 2020). De digitala modeller som används idag är ofta CAD-modeller eller BIM. 

3.2.1.2 Beställare 

Beställare är den som beställer bygget och uppför det för sin räkning (Nordstrand, 2008). 

Beställaren kan vara en person, myndighet, organisation eller ett företag och i de flesta fall är 

det beställaren som vid färdigställandet av byggnaden sedan äger den (Nordstrand, 2008). Det 

är beställaren som tar de viktigaste besluten om byggnadens utformning. Även om det är 

arkitekten som gestaltar byggnaden så är det beställaren som har den största kunskapen kring 

byggnaden och dessa tilltänkta framtida användning (Norouzi et al., 2015). Detta ställer krav på 

beställaren att kunna kommunicera byggnadens värde till arkitekten. Framtagandet av 

arkitektur är ett gemensamt arbete som kräver effektivt samarbete och tydlig kommunikation 

mellan projektets alla aktörer (Otter & Emmitt, 2008). Det är fördelaktigt att arkitekt och 

beställare når en gemensam förståelse för byggnaden tidigt i gestaltningsprocessen (Heldal & 

Roupé, 2012). En gemensam förståelse kräver att arkitekten involverar beställaren i 

gestaltningsprocessen (Otter & Emmitt, 2008). 

Bristfällande arkitektur behöver inte bero på att arkitekten utfört ett dåligt arbete, utan det 

beror troligare på att designen missuppfattades av någon av aktörerna under processens gång 

(Kitchens & Shiratuddin, 2007). Beställare förlitar sig ofta på att arkitekter kan tillhandahålla en 

byggnad som uppfyller beställarens krav och önskemål utan att själva vara tillräckligt 

införstådda i designen (Kitchens & Shiratuddin, 2007). Arkitektur är baserat på en 

sammantagning av arkitekt och beställares kunskaper och detta utgör därför ett problem (Peña 

& Parshall, 2012). De eventuella bristerna i byggnaden upptäcks då inte i tid och detta medför 

ett lägre arkitektoniskt värde och ökade kostnader för beställaren. Den vanligaste anledningen 

till att beställare inte blir nöjda är misstolkningsrelaterat (Norouzi et al., 2015). Förutom att 

involvera beställaren mer i projekten krävs en tydlig och effektiv kommunikation för att försöka 

undvika missförstånden (Chen, 2004). Ett sätt att effektivisera kommunikationen är att använda 

sig av visuella verktyg då det är enklare att få en gemensam förståelse än vad tal ger. Tidigare 

studier har däremot visat att beställare ofta inte har någon kunskap om visualiseringar och de 

blir ofta väldigt imponerade över vad som går att skapa med visualiseringar (Gustafsson & 

Krans, 2021). Beställare kan ibland se visualiseringarna som ett tillfälle där de kan spara på sina 

ekonomiska resurser (Wu, 2006). De har inte alltid förståelsen för hur välarbetade 

visualiseringar kan leda till att projektet i sin helhet blir av högre kvalitet. Välarbetade 

visualiseringar ger högre säkerhet i att beställaren och arkitekt har en gemensam vision.  

3.2.1.3 Visualiserare 

Arkitekter har använt sig av digitala visualiseringar sen uppkomsten av datorstödd design och 

idag finns det specialister inom framtagandet av arkitektoniska renderingar och visualiseringar, 

så kallade visualiserare (Gueorguiev & Georgieva, 2008). Visualiserare arbetar inte bara inom 

byggbranschen utan det finns även visualiserare inom andra industrier, främst film- och 

spelindustrin (3D Team, 2017). Denna studie kommer däremot bara att fokusera på 

visualiserare inom byggbranschen där visualiserarna är 3D-specialister som tar fram 

högkvalitativa renderingar av arkitektoniska projekt (Gueorguiev & Georgieva, 2008). 
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Visualiserare har ofta en två-årig utbildning inom information, bildkommunikation, 3D-

animation, 3D-modellering och rendering (Framtid, u.å.). Även andra studieformer finns 

(Framtid, u.å.). Visualiserare är således både tekniskt och konstnärligt kunniga (3D Team, 

2017). 

Visualiserare kommer ofta in tidigt i projekt innan många beslut är färdigställda och innan de 

finansiella besluten är tagna (Gueorguiev & Georgieva, 2008). I dessa tidiga skeden av 

gestaltningsprocessen innan alla beslut är helt klara är det viktigt med tydlig kommunikation 

mellan projektmedlemmarna för att undvika missförstånd. Visualiserarna måste översätta 

arkitektens visioner och idéer till en visualisering (Gueorguiev & Georgieva, 2008). 

Visualiserarnas utmaning är att komma så nära arkitektens idéer som möjligt och enligt 

Gueorguiev & Georgieva (2008) blir resultatet många gånger långt från arkitektens vision. 

Vidare menare Gueorguive & Georgieva (2008) att grunden till dessa missförstånd är att 

arkitekter är mer en form av konstnärer medan visualiserare mer är tekniker. 

3.2.2 Från vision till bild 

 

Figur 6 – Visualiseringsprocessen. 
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I figur 6 förklaras visualiseringsprocessen där det börjar med att arkitekten förmedlar sin vision 

till visualiseraren med hjälp av sina olika kommunikationsverktyg och informationsbärare. 

Visualiseraren tar emot informationen, tolkar den och förvandlar den till data som sedan 

renderas. Renderingen resulterar i en visualisering. Arkitekten får då tillbaka sin vision, oftast i 

form av en digital bild och ofta är det något som inte stämmer överens med arkitektens initiala 

vision eller så har arkitekten kommit på en ny idé under processens gång (Jacobsen & Thorsvik, 

2008). Det är en iterativ process där arkitekten lämnar nya synpunkter till visualiseraren och 

visualiseraren får ta fram uppdaterade renderingar fram till att resurserna tar slut eller att 

arkitekt och beställare är nöjda (Jacobsen & Thorsvik, 2008). Under visualiseringsprocessen 

finns det två punkter där det sker visuell perception. Det är när visualiseraren ska tolka 

arkitektens visuella kommunikationsmaterial och när arkitekten får tillbaka visualiseringen. Det 

är här felaktigheterna i den förmodade gemensamma förståelsen kan yttra sig (Jacobsen & 

Thorsvik, 2008). (Jacobsen & Thorsvik, 2008).  

Desto fler varv visualiseringsprocessen går desto mer stämmer visualiseringen överens med 

arkitektens vision men för varje varv krävs mer resurser. För att undvika missförstånd och 

onödiga varv i processen är det därför viktigt med tydlig kommunikation. En tidigare studie 

visade att visualiseringarna blir mer trogna arkitektens vision då visualiseraren är mer 

inkluderad i projektet (Vårö Nilsson, 2021). En effektivare visualiseringsprocess skulle kunna 

leda till stora sparande av resurser. Om det går att spara några varv i processen kan några 

minuter eller timmar arbete på varje visualisering som skapas sparas och i större projekt skulle 

det kunna spara flera dagars arbete. Effektiviseringen kan leda till stora kostnadsmässiga 

besparingar.  

3.2.3 Kommunikation 
Kommunikation sker via tal, skrift, bilder eller tecken. Det är svårt att definiera kommunikation 

eftersom det varierar stort beroende på hur de kommunicerar, platsen de kommunicerar på, 

vilka som kommunicerar och hur väl de känner varandra sedan tidigare samt vilken erfarenhet 

och kunskap de besitter (Kamél 2012). Det sättet kommunikation kan definieras på är att det är 

en tvåvägsprocess där det sker ett byte av information (Kamél 2012). Kommunikationen kan 

även vara riktad åt endast ett håll, till exempel vid kommunikation mellan en bild och en 

betraktare. 

Att arbeta med arkitektur handlar till stor del om kommunikationen av arkitektur (Gabriel & 

Maher, 2002). Utbyte av idéer är betydande för att lyckas med arkitektonisk design (Wu, 2006). 

Via kommunikation kan arkitekter väga olika designer mot varandra och hitta den design som 

bäst passar projektets mål (Wu, 2006). Kommunikationen mellan arkitekter, visualiserare och 

beställare är viktigt för att undvika missförstånd (Chen, 2004). Arkitekten måste på ett effektivt 

och tydligt sätt kunna förmedla information så att visualiseraren ska kunna förstå 

informationen så snabbt och riktigt som möjligt (Johansson, 2021). Då kommunikationen sker 

mellan arkitekt till visualiserare påverkas detaljgraden på visualiseringarna beroende på 

arkitektens förmåga att komprimera information och visualiserarens förmåga att 

dekomprimera informationen (Johansson, 2021). Den kunskap mottagaren besitter är också 

avgörande för effektiviseringen och riktigheten av kommunikationen.   

Det är svårt att kommunicera arkitektur och Nylander (1999) menar att det beror på att det är 

svårt att göra sig förstådd för de estetiska aspekterna. Delvis för att det är ett omätbart värde 

som är svårt att argumentera för, men även på grund av den bristande kunskapen inom 

arkitektur och estetik hos de andra aktörerna inom byggprocessen (Nylander, 1999). En primär 

orsak till kommunikativa svårigheter mellan arkitekt och andra är att arkitekten gärna 

använder sig av olika tekniska informationsbärare. Det kan vara plan-, sektion- och 
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fasadritningar som för arkitekten är lättlästa och fördelaktiga för att effektivt hantera all 

information men som för andra utan utbildning och vana av att läsa sådan teknisk information 

kan vara svåra att begripa och tolka (Lange et al., 2013; Kitchen & Shiratuddin, 2007; Gobert, 

1999). Det är särskilt svårt att dra en koppling mellan den tekniska informationen och det 

estetiska aspekterna, för de utan erfarenhet. Chen (2004) menar att detta är orsaken till att 

kommunikationen ofta brister mellan arkitekt och beställare. 

3.2.3.1 Visuell kommunikation 

Människan tänker inte bara i ord utan också i bilder (Gibson, 1971). Orden hjälper oss att 

klassificera och konsolidera våra idéer (Gibson, 1971). Skillnaden är att visuella tankar är friare 

och mindre stereotypa än att tänka i ord (Gibson, 1971). Det finns tankar som kan bli 

visualiserade men inte förklarade med ord (Gibson, 1971). Som tidigare nämnt kan 

kommunikation ske via bilder. Visuell kommunikation är den informations som byts endast 

med hjälp av synen. I denna studie syftar visuell kommunikation till den information som byts 

med hjälp av bilder och visualiseringar, alltså inte via text eller liknande.  

Trots att möten, diskussioner och texter är viktiga arkitektoniska kommunikationsverktyg är 

arkitektur i grunden en visuell konst. Under gestaltningsskedet är visuell kommunikation därför 

det starkaste kommunikationsverktyget (Wu, 2006). Via arkitektoniska visualiseringar 

kommunicerar arkitekter sitt koncept och design. Både för att kunna väga olika designer under 

gestaltningsprocessen och för att kunna förutsäga den visuella effekten av en slutgiltig design 

innan den byggs (Wu, 2006). Den visuella kommunikationen är speciellt viktigt för de som inte 

besitter en arkitektonisk kunskap för att kunna kommunicera designens funktion och form (Wu, 

2006).  

3.3 Visualisering 
Det finns många olika visualiseringstekniker, allt från historiens grottmålningar till dagens 

moderna VR-verktyg (Erlandsson & Furbring, 2020). Det är således inget nytt fenomen även om 

vissa moderna visualiseringsverktyg givit namnet en till viss del ny betydelse (Al-Kodmany, 

2002). Inom arkitekturen har skisser, modellbyggen och ritningar varit det som mest 

förknippats med yrket. Idag används fortfarande dessa metoder men det är de digitala 

visualiseringarna som dominerar (Erlandsson & Furbring, 2020). Visualiseringar används för 

att effektivt kunna kommunicera information till andra parter (Lange, 2005). Det är ett medium 

som används för att kunna tydliggöra vissa komplexa data (Tufte, 1990). Trots en bra planerad 

gestaltning och utformning kan en arkitekt som inte lyckas framföra sina idéer misslyckas. En 

dålig visualisering kan leda till att en arkitekt inte vinner en arkitekttävling eller att ett 

hustillverkningsföretag inte får sin byggnad såld (Erlandsson & Furbringer, 2020). 

Visualiseringar används inte bara utåt mot andra parter utan även internt av arkitekterna för 

att kunna jämföra olika gestaltningsriktningar och välja den mest lämpade. Visualiseringar 

innehåller information som både gäller tekniska aspekter och mer subjektiva aspekter. Vanligt 

förekommande element i en arkitektonisk visualisering är följande, 

• Byggnadens komposition – volymer, skala, riktning, fasadutformning (Patel et al. 

2002).  

• Ytskikt – material, färgsättning, detaljer (Vårö, 2021). 

• Byggnadens kontext – var byggnaden är placerad och dess omgivning, privata och 

offentliga utrymmen, vad den ska användas till samt viktiga stråk som finns intill 

byggnaden (Vårö, 2021). 

• Stämning – ljussättning, årstid, väder, växtlighet och människor används för att skapa 

en uppfattning och känsla av byggnaden (Erlandsson & Furbring, 2020).  
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För att ge en ökad förståelse för byggnaden sätts en stämning på visualiseringarna. Element som 

ljus, årstid, väder, människor och rörelse används för att hjälpa oss att uppfatta och uppleva 

arkitekturen i en visualisering (Patel et al. 2002). Den tid på dygnet och vilken årstid som väljs 

bidrar till bildens kontext. En ljus, somrig visualisering kan bidra till gladare känslor på grund 

av de klara färgerna medan en mörk, vintring visualisering kan anses vara gråare och därmed 

tristare (Erlandsson & Furbring, 2020). En tidigare studie visade däremot att det var svårt att 

avgöra om visualiseringar som skildrar en byggnad under dagtid eller under kvällstid är mest 

tilltalande (Erlandsson & Furbring, 2020). Det som studien kunde avgöra var att kvinnor ansåg 

visualiseringar under dagtid som mest tilltalande medan männen ansåg visualiseringar under 

kvällstid som mest tilltalande (Erlandsson & Furbringer, 2020). 

3.3.1 Olika visualiseringar 
Visualiseringar kan ske på flera sätt, det kan vara statiska eller dynamiska (Kitchens & 

Shiratuddin, 2007). Statiska visualiseringar är skisser, foto-montage och datorgenererade 

bilder. De dynamiska visualiseringarna är animerade videos och virtuella verkligheter. Till 

skillnad från dynamiska visualiseringar är statiska visualiseringar begränsade till en specifik vy 

och det innebär att arkitekter måste bestämma i förväg vad som ska kommuniceras (Edwards et 

al., 2015). 

3.3.2 Datorgenererade bilder 
I denna studie undersöks datorgenererade bilder, som tas fram för att kunna visa en vision av 

en byggnad innan den byggs, på en djupare nivå. Idag kan framtagningen av datorgenererade 

bilder ske på många olika sätt. Det finns hundratals olika programvaror för att effektivt kunna 

skapa visualiseringar. Det är vanligt att använda sig av flera olika programvaror för att ta fram 

en datorgenererad bild. För att skapa datorgenererade bilder inom arkitekturen börjar det med 

att en modell byggs upp i ett CAD-program, antingen av visualiseraren själv eller av arkitekt 

eller ingenjör. Vanliga CAD-program inom arkitekturen är AutoCAD, Rhinoceros 3D, Revit och 

ArchiCAD. Modellen ska sedan importeras till ett renderingsprogram som ger högkvalitativa 

bilder. Innan bilderna renderas ställer visualiseraren in de virtuella kamerorna, lägger till ljus 

och miljö (3D Team, 2017). Vanliga renderingsprogram inom arkitekturen är 3Ds Max, Lumion, 

Cinema 4D, V-Ray, Corona Render och Unity, för att nämna några. För att ge bilderna en bättre 

visuell effekt kan filter läggas på bilderna som gör att betraktaren upplever att bilden är tagen 

med en kamera. För att göra en sista bearbetning av bilden kan de redigeras i 

bildredigeringsprogram såsom Photoshop (Erlandsson & Furbring, 2020). Utöver att smycka 

bilderna med människor, djur och växtlighet kan bilderna förskönas genom redigeringseffekter 

som kontrast, mättnad, värme, ljus, reflektion och skugga.  

Det tar bara några sekunder för människan att läsa in en bild och tolka den (Forslund, 2011). 

Till skillnad från text har bildskaparen inte möjligheten att kontrollera i vilken ordning 

betraktaren läser in de olika delarna i bilden (Forslund, 2011). Men en text kan skaparen 

övertyga, förklara och till och med övertala läsaren (Forslund, 2011). Med en bild måste 

skaparen istället ha kunskap om bildkomposition där bilden genom symmetri, asymmetri, 

former och färger leder blicken mot det som är väsentligt (Forslund, 2011). 
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3.3.2.1 Hinder med datorgenerade bilder 

En viktig byggsten med arkitektoniska visualiseringar är att skapa hög exakthet och 

tillförlitlighet (Wu, 2006). Detta eftersom mer exakta visualiseringar leder till bättre 

kommunikation mellan projektmedlemmar (Wu, 2006). Detta vilket i sin tur hjälper dem att 

fatta mer värdegrundade beslut (Wu, 2006). Trovärdigheten och exaktheten i visualiseringar är 

således viktigt för den arkitektoniska kommunikationen (Wu, 2006). Hög exakthet och 

tillförlitlighet skapas när det finns en stor mängd data. Då kan verklighetstrogna bilder med en 

hög detaljeringsnivå och realism genereras.  

För att kunna ge en förståelse för den nivå av trovärdighet och exakthet datorgenerade bilder 

generellt har, sätts det i förhållande till andra visualiseringsmetoder. I figur 7 illustreras det hur 

trovärdigheten och exaktheten ökar ju mer avancerad visualiseringsteknik som används 

(Schnabel, 2004). 

Figur 7 - Visualiseringars trovärdighet och exakthet. 

Förutom att trovärdigheten och exaktheten ökar med hur avancerad visualiseringsteknik som 

används så ökar även de resurser som behövs läggas på visualiseringen för att skapa den (Al-

Kodmany, 2002). Ju mer avancerad visualiseringstyp desto mer data behövs och desto mer tid 

krävs. Betraktarens förståelse ökar däremot också vilket blir en förutsättning för användandet 

av mer avancerade visualiseringstyper (Al-Kodmany, 2002). Förståelsen för byggnaden sker 

även på ett effektivare sätt med mer avancerade visualiseringstyper (Al-Kodmany, 2002). Det 

finns således en balans att välja mellan vid valet av presentationsmedium. En balans mellan den 

nivå på förståelse som kan godtas och de resurser som finns att lägga på visualiseringstyp.  

Verklighetstrogna visualiseringar lämnar mindre utrymme för tolkning än mer abstrakta 

visualiseringar. I tidiga skeden i gestaltningsprocessen kan abstrakta visualiseringar vara 

väldigt positivt då olika alternativ kan jämföras och projektet låser sig inte i någon specifik 

riktning för tidigt (Olofsson, 2016). I slutskedet på gestaltningsprocessen vill man däremot 

undvika att visualiseringar tolkas olika.  

En tidigare studie visade att verklighetstrogna bilder är mer tilltalande när det kommer till 

visualiseringar av byggnader (Erlandsson & Furbringer, 2020). Andra forskare har däremot 

beskrivit den problematik som finns med verklighetstrogna datorgenerade bilder. Enligt Lange 

(2005) finns det visualiseringsverktyg som kan producera verklighetstrogna bilder trots att de 

inte har baserats på korrekt data. Sheppard (2005) förklarar att datorgenerade bilder enkelt 

kan manipuleras. Visualiseringstekniken har kritiserats och enligt Lovett et al., (2015) kan de 

användas på ett felaktigt sätt och rent av anses som olämpliga som kommunikationsverktyg. 
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Bourdakis (1997) förklarar att arkitekter utöver detta redan har ett visst rykte att presentera 

säljande och något oärliga visualiseringar. Datorgenerade bilder kan påverka upplevelsen av en 

byggnad genom att innehålla glada människor, växtlighet eller flygande fåglar som kan förstärka 

den positiva känslan av byggnaden (Schnabel et al., 2008). 

I och med att datorgenerade bilder är statiska och låsta i en specifik vy skapas begränsningar i 

möjligheten att kommunicera effektivt (Christiansson et al., 2011). Beställare kan då gå miste 

om information som denne hade haft intresse att ta del av (Christiansson et al., 2011). Detta kan 

ge beställaren en uppfattning av byggnaden som kan vara svår att ändra (Al-Kodmany, 2002). 

Gestaltningsprocessen som är ett iterativt och kreativt arbetssätt speglas inte i dessa statiska 

visualiseringar (Al-Kodmany, 2002). Vill beställaren se alternativa planlösningar, materialval 

eller annan tid på dygnet kan inte det presenteras i en och samma bild, vilket det skulle kunna 

göra i en dynamisk visualisering. Det kan krävas flertal bilder för att kunna kommunicera fram 

tydlig och korrekt information (Christiansson et al., 2011). Varje bild som ska genereras kräver 

mer resurser och desto mer bilder som behövs desto mindre effektiv blir processen 

(Christiansson et al., 2011). Det är således inte effektivt att ta fram för många alternativa bilder 

(Kitchens & Shiratuddin, 2007). Dessutom krävs det en hög kognitiv förmåga att kunna jämföra 

information från olika informationskällor vilket i sin tur kan påverka återkopplingen (Roupé et 

al., 2014).  

Ett faktum som måste tydliggöras är att visualiseringar alltid är en förenklad representation av 

verkligheten (Lovett et al., 2015) och visualiseringar har alltid en viss abstraktion trots en hög 

detaljeringsnivå (Lange 2005). Det är således någon som tar ställning till vad visualiseringen 

ska innehålla och huruvida den ska vara verklighetstrogen eller inte (Lovett et al., 2015).  

Detaljeringsnivån kan även påverkas av projektets resurser (Edvardsson, 2009). Ett projekt 

med små resurser, kort tidsram och liten ekonomisk budget, genererar ofta i mer abstrakta 

visualiseringar (Edvardsson, 2009). En abstrakt visualisering kan vara fördelaktig för att 

arkitekten ska kunna kommunicera det mest väsentliga (Lange, 2001). Orsakas abstraktet 

däremot av andra faktorer än ett aktivt väluttänkt val kan det leda till att mottagaren inte 

förstår arkitektens vision.  

De faktorer som påverkar detaljeringsnivån av en visualisering är följande,  

• Ekonomisk budget - I budgeten ingår kostnader för visualiseringsverktyg, dvs 

mjukvaru-, hårdvaru- och driftkostnader. Beställare kan se visualiseringarna som ett 

tillfälle att spara på sina ekonomiska resurser (Wu, 2006). 

• Tidsmässig budget - Visualiseringarna får inte ta för lång tid att framställa trots att det 

är stor mängd information som ska sammanställas och tolkas (Wu, 2006). 

• Erfarenhet - Brist på erfarenhet och kunskap av modellering- och renderingsprogram 

eller ovana att tolka information (Vårö, 2021). 

• Brist på data - Hur verklighetstrogen en visualisering blir är starkt beroende på hur 

mycket information som finns tillgänglig; plats, material, inredning, färger, ljus och så 

vidare. Gibson (1986) menar att man inte kan bestämma ett objekts material med 

endast färg och textur utan att man även måste lägga till ljus och reflektion för att kunna 

nå en verklighetstrogen visualisering.  
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3.3.3 Visuell perception 
Visuell perception handlar om hur visuell stimuli tolkas, med andra ord hur vi läser av och 
avkodar det vi ser (Norman, 2013). Det är en komplex kognitiv process baserat på tolkning av 

objekt, fenomen och processer i omgivningen (Norman, 2013). Den omkringliggande miljö 

uppfattas med hjälp av människans sinnen. Hjärnan tar emot sinnesintryck från känsel, syn, 

hörsel och lukt och omvandlar dessa intryck till information som sparas i minnet (Dalholm et al., 

1999). Den information vi hämtat med synen, som former, färger och texturer, avkodar vi sedan 

och skapar oss en uppfattning av vad det är vi tittar (Norman, 2013). Detta gäller främst fysiska 

objekt och avkodningen av objektet sker för att ge oss en uppfattning av hur vi kan integrera 

med objektet (Norman, 2013). Exempelvis att ett dörrhandtag erbjuder oss att öppna en dörr 

och det förstår vi trots att vi bara betraktar objektet, eftersom det är något vi tidigare har lärt 

oss (Norman, 2013).  

Visuell perception handlar inte bara om hur vi uppfattar integrering med objekt utan det kan 

även väcka känslor hos betraktaren (Berefelt, 1976). Det är relevant att ta upp hur individer 

förknippar känslor med former, färger, symboler och annat eftersom en känsla som väckts av en 

visualisering kan ge permanenta åsikter om en byggnads gestaltning. Beroende på bildens 

sammansättning av bland annat ljussättning, kontrast, exponering och mättnad kan bilden 

väcka en känsla hos betraktaren som inte stämmer överens med vilken känsla som skulle väckts 

av byggnaden i verkligheten. Det är även relevant eftersom olika känslor kan väckas hos olika 

personer. Medan vissa har en stark koppling mellan en känsla och något visuellt kan en annan få 

en annan känsla av samma visuella bild. Tolkningen av bilder beror på tidigare erfarenheter och 

varje ny visuell erfarenhet influeras av tidigare erfarenhet (Berefelt, 1976). I en tidigare studie 

undersöktes det om det finns objekt där alla upplever samma känsla och även vilka känslor som 

kommer fram för olika individer när de betraktar olika objekt. Studien kom fram till att det inte 

finns objekt som kan förmedla en objektiv känsla men att det går att justera subjektiviteten till 

den grad att så många som möjligt upplever så lik känsla som möjligt (Lindbäck & Othelis, 

2021). 

3.3.3.1 Färg 

Att den visuella perceptionen skiljer på grund av tidigare erfarenhet är inte den enda 

anledningen till att det kan skilja i perception mellan personer. Enligt Nilson (1999) ser vi 

faktiskt färger olika, även bland dem som inte är färgblinda. Detta trots att människors 

färgseende fungerar på samma sätt för alla (Nilson, 1999). Wade & Swanston (2012) menar 

däremot att anledningen till att två personer kan betrakta en och samma färg och uppleva två 

olika färger även kan bero på att de bara beskriver färgen på olika sätt, men det går inte att 

avgöra om det är det som är anledningen eller att färgerna faktiskt ser olika ut för olika 

personer. Nilson (2009) hävdar dock att man med säkerhet vet att färger uppfattas olika. 

Det finns dock ett sätt för att kunna betrakta och kommunicera en och samma färg. För att 

möjliggöra färgkommunikation använder sig arkitekter och designers av ett globalt färgsystem 

som kallas för NCS (NCS, u.å.). Då färg är svårt att beskriva och ytterst känsligt för personlig 

perception möjliggör dessa NCS-beteckningar ett sätt att kunna prata om samma färg (NCS, 

u.å.). Det går då att genom att betrakta en färg med NCS-beteckning att diskutera vilka 

upplevelser som färgen skapar för olika individer. 

Något annat som Nilson (2009) förklarar är att färger väcker känslor hos personer. Detta är 

även något som Hesselgren (2010) bevisar i sin studie där försökspersonerna kändes sig 

gladare i ett rum med en viss färg än i ett annat rum med en annan färg. Människans förmåga av 

att uppfatta färg sitter i den del av hjärnan där våra ursprungliga och primitiva förmågor finns 

(Rasmusson, u.å.). Därmed har uppfattningen av färg en nära koppling till det undermedvetna 
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och således till känslor (Rasmusson, u.å.). Färg kan associeras till olika saker och bero på en rad 

olika faktorer. Det kan exempelvis vara att blått kopplas till himmel eller till hav och att grönt 

kopplas till öppna landskap eller till skog. Det finnas även mer personliga kopplingar som 

baseras på individens färgminne (Rasmusson, u.å.). Ett exempel är att en individ kan ha haft en 

otäck upplevelse i ett rum med tapet av en viss färg och har därför en negativ koppling till 

färgen. Att ge en färg stor betydelse i ett byggnadsprojekt är därför något man bör vara försiktig 

med. Tidigare studier har även visat att färgen på byggnader kan påverka människans 

välbefinnande (Hesselgren, 2010). När det gäller visualiseringar av en byggnad har klara, starka 

färger generellt ett positivt inryck på beställaren (Erlandsson & Furbring, 2020). I verkligheten 

kan dock för färgglada miljöer upplevas som plottriga och barnsliga (Hesselgren, 2010).  

3.3.3.1 Perspektiv 

Perspektiv är ett sätt att på en tvådimensionell yta, exempelvis en bild, skapa ett djup med hjälp 

av en konstruerad vinkel. För att skapa realism i bilder måste föremålen i bilden skapas ur ett 

perspektiv (Gibson, 1986). Problemet med statiska visualiseringar, som datorgenererade bilder, 

är att de är låsta ur ett förutbestämt perspektiv. Om inga begränsningar finns, som i 

verkligheten, rör vi gärna på oss för att se objektet från flera håll, men när vi tittar på en bild ser 

vi bara objektet från ett perspektiv. Ett objekt kan se annorlunda ut om man tittar på det från 

olika vinklar och Gibson (1986) förklarar att när vi rör på oss för att se objektet från fler vinklar 

förstår vi objektet bättre. Våra sinnen samlar då in en helhetsbild av objektet genom 

information om hur färg, form och textur förändras beroende på vinkel, ljus och reflektion 

(Gibson, 1986). De går inte att enbart beskriva arkitektur med dagens hjälpmedel såsom 

statiska visualiseringar, trots att de kompletterats med beskrivande text, eftersom arkitektur 

måste upplevas ur flera perspektiv, det vill säga i verkligheten, för att kunna få en fullständig 

förståelse och uppfattning av byggnaden (Dalholm et al., 1999; Downes & Lange, 2015).  

3.3.3.2 Visuell perception inom arkitekturen 

Tidigare studier har visat att det finns en stor skillnad i visuell perception mellan arkitekter och 

andra. Arkitekter tar upp informationen på ett annat sätt än vad personer med annan 

arkitektonisk expertis gör. En studie visade att arkitekter är bättre på att förstå underliggande 

principer än att bara fokusera på de ytliga särdragen (Acarturk & Colaço, 2018). Studien visade 

även att arkitekter inte kräver lika lång tid för att förstå konceptet (Acarturk & Colaço, 2018). 

Enligt Okeil (2010) framgår det en skillnad mellan arkitekter och andra mindre erfarna 

personer inom byggprocessen, såsom beställare. En annan studie visade även att arkitekter är 

bättre på att dra slutsatser för det som inte har kommunicerats då de har vana och erfarenhet 

av visuella metoder (Bates-Brkljac, 2009). Lawson (1994) förklarar att arkitekter är rumsligt 

medvetna personer som har förmågan att uppfatta det väsentliga och de vanligt förekommande 

principerna, det vill säga abstrakt tänkande personer. Vidare menar Okeil (2010) att arkitekter 

har en större förmåga att skapa en koppling mellan visuella- och verkliga värden än andra.  

Även Berefelt (1976) menar att visuellt tränade personer har större förmåga att förstå hur 

arkitektur på bild kan upplevas i verkligheten. För att förklara hur bilder kan tolkas olika 

beroende på hur visuellt och arkitektoniskt tränad betraktaren är upplyser Berefelt (1976) hur 

en bild föreställande två linjer som skapar en 50 graders vinkel även kan tolkas som ett golv 

med ett 90 graders hörn, se figur 8. För en visuellt tränad person kan även tolkningen dras 

längre och som exempel kan ett helt rum uppfattas.  
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Figur 8 – Exempel, olika tolkningar mellan en ej visuellt tränad person och en visuellt tränad person. 

Både Dalholm et al. (1999) och Downes & Lange (2015) menar att en person måste uppleva 

arkitektur med samtliga sinnen för att kunna få en fullständig uppfattning och känsla av 

byggnaden. Den information betraktaren av en visualisering uppfattar kan bara förstås utifrån 

tidigare erfarenheter och den kunskap betraktaren redan besitter (Edvardsson, 2009; Lisińska-

Kuśnierz & Krupa, 2020). I en tidigare studie visade det sig att den visuella perceptionen inte 

bara beror på tidigare erfarenheter utan också på vad personen i fråga har för syfte eller mål 

med att titta på bilden (Acarturk & Colaço, 2018). En person vars syfte med att betrakta en bild 

är för skönheten av bildens skull, lägger inte fokus på att förstå motivets underliggande 

principer och funktioner. En person vars uppgift är att beräkna byggnaden på bildens 

konstruktion, lägger kanske inte sitt fokus på bildens skönhet. Således har bilden tolkats olika 

på grund av personernas olika syften med att betrakta bilden.   

Forskning har visat att det inte finns tillräckligt med förståelse för människans visuella 

perception för att kunna undvika skillnader i tolkning (Acarturk & Colaço, 2018). Bristen på 

förståelse för skillnaderna kan mellan medlemmar i ett projekt leda till missförstånd, 

förseningar och onödigt arbete. Trots att det idag inte går att undvika skillnaderna i visuell 

perception, varken inom arkitekturen eller någon annanstans, är det viktigt att kunna hitta ett 

arbetssätt som minskar dessa skillnader så mycket som möjligt. Skillnaderna påverkar inte bara 

det interna arbetet inom arkitekturen utan även allmänheten (Al-Kodmany, 2002). Arkitektur 

som har visualiserats på ett sätt som givit upphov till stora visuella skillnader i perception kan 

leda till besvikelse från kund, dåligt rykte för företaget och splittrade åsikter om byggnaden 

bland allmänheten när byggnaden väl blivit byggd (Al-Kodmany, 2002).  
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3.4 Sammanfattande resultat av litteraturstudie 
Här följer en sammanfattning av litteraturstudiens mest väsentliga resultat. Dessa resultat ska 

sedan prövas på ett praktikfall. 

3.4.1 Arkitektoniska värden 
De arkitektoniska värden som litteraturstudien identifierat har sammanställts i tabell 3 i form 

av kategorier och varje kategori underbyggs av olika aspekter. Dessa kategorier och aspekter 

gäller för svenska bostadskvarter. I blått presenteras de kvaliteter som från en 

visualiseringssynpunkt bidrar till mer tilltalade visualiseringar.  

Tabell 3 - Sammanställning av arkitektoniska värden från litteraturstudie. 

K
at

eg
o

ri
 

Komposition 
 

Material & 
detaljer 

Omslutenhet & 
öppenhet 

Privat & 
offentligt 

Helhet 
 

A
sp

ek
t 

Möten Material Omslutenhet 
Rörelse / 
aktivitet 

Efterlikna eller 
kontrastera 

Riktning Detaljer Öppenhet Gemenskapsytor Karaktär 

Balans Färgsättning  Integritet Stämning 

Skalförhållande 
och storlek 

Ljus   
Verklighetstrogen 
eller abstrakt 

Variation Grönska   Årstid 

Fasadutformning     

 

3.4.2 Datorgenererade bilders funktion 
Resultaten enligt litteraturstudien visar att datorgenererade bilders huvudsakliga funktioner är 

följande; 

• Tydliggöra komplexa data 

• Kommunicera information utåt 

• Internt kunna jämföra gestaltningsriktningar 

3.4.3 Påverkande faktorer 
De faktorer som påverkar hur datorgenererade bilders slutgiltiga utseende är flera. 

Litteraturstudien kunde sammanfattningsvis ange följande faktorer som de mest påverkande; 

• Ekonomisk budget 

• Tidsmässig budget 

• Erfarenhet 

• Brist på data 

• Kommunikation 

• Visuell perception 
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3.5 Fallstudie 
Projektet i fallstudien är ett tävlingsbidrag utfört under hösten 2021 av SWECO Architects 

Malmö i samarbete med JM. SWECO är ett arkitektur- och teknikkonsultföretag som planerar 

och utformar hållbara samhällen och städer (SWECO AB, 2022). JM är projektutvecklare, 

byggherre och byggentreprenör av bostäder och bostadsområden. I denna studie ses JM som 

beställare. Skedet i gestaltningsprocessen som fallstudien befinner sig i är precis i övergången 

från programskedet till projekteringsskedet. Det vill säga, den huvudsakliga arkitektoniska 

utformningen för byggnaden är bestämd. Det är denna tidpunkt som är central för studien.  

Projektet är ett anbudsbidrag i en markanvisningstävling för ett kvarter i Kongahälla. 

Arrangören till arkitekttävlingen är Kungälvs kommun. På Kungälv kommuns hemsida 

publicerades tävlingen tillsammans med tävlingskriterier, ekonomiska förutsättningar, 
handlingar och bedömningskriterier. Kungälv kommun efterfrågade att visionen skulle 

presenteras med hjälp av bild och text. Ett uppställt gestaltningskrav var att 

”… vision och konceptskisser visar på hur bebyggelsen inom kvarteret kan utgöra ett 

fullgott bidrag i en god, estetiskt tilltalande och väl gestaltad bebyggd miljö som 

bidrar till livfullheten i staden…” (Kungälvs kommun, 2021). 

Kommunen bistod även med ett gestaltningsprogram där det beskrevs hur de önskar att 

området ska få sin egen identitet och avser med detta att byggnaden i projektet ska vara 

”… en egen gestalt som ska upplevas som kungälvsk utan att härma den äldre 

stadskärnan…” (Kungälvs kommun, 2021). 

Vidare beskrivs det hur projektet ska fokusera på det behov som finns i området av att använda 

det offentliga rummet som välkomnande mötesplatser som skapar mervärden som  

”…mångfald och en känsla av gemenskap, trivsel, trygghet och tillgänglighet…” 

(Kungälvs kommun, 2021).  

Kommunen beskriver även hur de önskar att de mest synliga fasaderna ska signalera  

”… individualitet och flexibilitet lika väl som en livsstil som är miljömedveten, 

utåtriktad och social…” (Kungälvs kommun, 2021). 

Projektgruppen på SWECO arbetade fram ett tävlingsanbud utifrån ställda krav och kriterier. De 

fick även ta hänsyn till de krav och kriterier som JM som beställare ställde. Totalt tog de fram sju 

stycken A3-sidor innehållande bilder och beskrivningar av deras vision. En renderad 3D-vy från 

markperspektiv togs fram av visualiseraren på SWECO till anbudets förstasida. Följande sida 

innehåller en perspektivbild som visar deras vision av hur ett orangeri på huset bästa läge kan 

se ut, även den framtagen av visualiseraren, tillsammans med tekniska förklaringar av 

byggnadsvolymerna och en text beskrivande det sociala konceptet. Tredje sidan innehåller en 

renderad 3D-vy ur fågelperspektiv med förklaringar till byggnadens alla olika funktioner och 

material. Nästkommande sida består till mestadels av text som beskriver miljöfaktorer, tekniska 

data och en 2D-sektion skapad av en av arkitekterna i projektet. De resterande sidorna består 

av en tidplan för fortsatt arbete fram till byggnaden står klar för inflyttning och bilder på två 

referensprojekt.  
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3.5.1 Fallstudiens arkitektoniska värden 
Arkitektur är aldrig statiskt och varje projekt måste anpassas efter fallets specifika krav och 
önskemål. För att senare i studien kunna analysera hur väl visualiseringarna visar de krav och 

önskemål som eftersträvats i detta fall, måste dessa krav och önskemål fastställas. Genom att 

sammanställa och bryta ner kommunens gestaltningskrav och tävlingsanbudets visioner 

uttryckta i text kan ett antal eftersträvande begrepp fastställas och en grundläggande teori 

appliceras på varje begrepp. Varje begrepp som fastställts är de kvaliteter som gestaltningen i 

fallstudien bör bygga på. För att beställare ska bli nöjd med gestaltningen är det dessa kvaliteter 

som bör skildras i visualiseringarna och bedömas som arkitektoniska värden. Begreppen har 

sammanställts nedan och underbyggs med teoretiska data för hur begreppet generellt brukar 

definieras, tolkas och skildras i bild. Dessa är även begrepp som använts i metoden för att skapa 

diskussion i intervjustudien. 

De sammanställda begreppen är: 

• Estetiskt tilltalande 

• Livfullhet 

• Egen identitet / Individualitet  

• Mångfald 

• Gemenskap 

• Trivsel 

• Trygghet 

• Tillgänglighet 

• Flexibilitet 

• Miljömedveten livsstil 

• Utåtriktad livsstil 

• Social livsstil 

• Byggnadens gröna kulör 

 

Estetiskt tilltalande 

Detta är ett brett och subjektivt begrepp. Som tidigare nämnts definierar PBL (2010) detta 

begrepp som hur väl bebyggelse tar hänsyn till landskapets och bebyggelsens karaktär. För att 

kunna smala ner definitionen ytterligare kommer följande stycke att exemplifiera vad som kan 

göra att en byggnad upplevs som estetiskt tilltalande och hur en visualisering kan förstärka den 

positiva tolkningen.  

Estetiskt tilltalande är synonymt med ett positivt intryck och välbefinnande. En tidigare studie 

visade att byggnadens skala påverkar hur estetiskt tilltalande byggnaden upplevs vara 

(Wänglund, 2020). Detta i enlighet med definitionen enligt PBL (2010). Det poängteras även i 

studien att gröna inslag, framför allt grönska, förhöjer byggnadens estetik (Wänglund, 2020). En 

annan faktor som ökar estetiken är ljuset, ljusa miljöer upplevs oftast mer tilltalande 

(Wänglund, 2020). Studien visade även att det är viktigt hur byggnaden möter gaturummet, ett 

sätt att skapa ett positivt möte är att placera lokaler i bottenvåningen (Wänglund, 2020). Om det 

befinner sig mycket människor i området indikerar det på att platsen är uppskattad och därmed 

tilltalande (Wänglund, 2020). 

Livfullhet  

För många symboliserar mycket människor i rörelse livfullhet. Lokaler på bottenvåningen av en 

byggnad leder till aktivitet vilket ger upphov till människor i rörelse (Wänglund, 2020).  
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Egen identitet / Individualitet  

I detta tävlingsprogram syftar den egna identiteten till att byggnaden ska sticka ut från de 

befintliga byggnaderna (Kungälvs kommun, 2021). Med stöd från Forshed & Nylander (2011) 

tidigare konstaterande kan det i detta fall vara mest motiverat att gestalta en byggnad med 

kontrast till omgivningen. En likformig och identisk miljö skapar monotoni och kan upplevas 

som tråkig (Wänglund, 2020). Kungälv kommun menar själva att begreppet identitet betyder en 

byggnadsstil som väcker känslor kopplade till stadens historia, landmärken och stadens kända 

fenomen (Kungälvs kommun, 2021). Ett urval av de aspekter Kungälv kommun nämner som 

Kungälvsk identitet är trästad, djupgröna älvar och den gröna staden (Kungälvs kommun, 

2021). 

Mångfald 

Enligt Svenska Akademiens ordbok (SAOB, 1945) definieras begreppet mångfald som ett 

förhållande som är växlande eller varierande och används för beteckning för sådant som 

uppvisar åtskillnad inom sig. En studie om mångfald förklarar att begreppet inte har någon 

gemensam definition och att begreppet ofta har olika innebörder (Bergendahl & Broman, 2009). 

Människor uppfattar begreppet ofta som positivt och eftersträvansvärt (Andersson & Mohamed, 

2013). I Sverige är det vanligast att koppla begreppet mångfald med etnicitet (Rönnqvist, 2008). 

Gemenskap 

Gemenskap definieras som en känsla av positiv samhörighet (Linderson & Mardanian, 2013). 

Gemenskap kan symboliseras genom användandet av något som bara den gruppen har tillgång 

till (Linderson & Mardanian, 2013). 

Trivsel 

Enligt Svenska Akademins ordbok (2007) definieras begreppet som ”att känna sig bekväm/att 

må bra”. Kungälvs kommun beskriver däremot att det är ljus och ljuskällor som ska skapa en 

känsla av trivsel (Kungälvs kommun, 2021). En annan studie påpekar att lokaler i 

bottenvåningen bidrar till ökad trivsel (Wänglund, 2020). Detta sägs bero på att byggnaden då 

skapar en mer inbjudande känsla och det uppmuntrar även till aktivitet som skapar liv och 

rörelse.  

Trygghet 

Som redan nämnts flertalet gånger skapar lokaler i bottenvåningen liv och rörelse vilket 

förhöjer den upplevda trygghetskänslan (Wänglund, 2020). Precis som för trivsel menar 

Kungälvs kommun att det är ljuset som skapar en känsla av trygghet (Kungälvs kommun, 2021). 

Tillgänglighet 

Definitionen enligt Svenska Akademins ordbok (2004) är antingen att det är ett ställe som man 

kan nå och har tillträde till, ett konkret föremål man kan nå, något som går att förstå eller någon 

som går att komma i samtal med. Inom arkitekturen finns det ett regelverk gällande 

tillgänglighet. Syftet med reglerna är enligt Boverket (2021) att så många som möjligt ska på 

lika villkor kunna delta i samhället. Det betyder att den byggda miljön ska kunna användas av 

personer både med och utan rörelsehinder eller nedsatt orienteringsförmåga.  

Flexibilitet 

Ur ett arkitektoniskt perspektiv kan begreppet beskrivas som byggnadens förmåga till 

anpassning och förändring. En flexibel byggnad anses eftersträvsamt ur ett 

hållbarhetsperspektiv då en byggnad brukas på olika sätt i olika tider (Coskun, 2017).  
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Miljömedveten livsstil 

Miljömedveten livsstil är brett och omfattar många olika synvinklar. För att få en förståelse för 

hur begreppet brukar skildras i bild görs en bildsökning av begreppet på sökmotorn Google. 

Bildsökningen visar gröna kulörer och mycket växter. Att begreppet oftast förknippas med 

grönt och växtlighet antas.  

Utåtriktad livsstil 

Svenska akademins ordbok (2013) definierar utåtriktad på flera olika sätt. En definition är i en 

rumslig beteckning att något befinner sig utanför. Ett annat sätt är att något vetter ut mot något 

annat (SAOB, 2013). Det kan det även vara en person som gärna umgås med andra (SAOB, 

2013). 

Social livsstil 

En person som gärna ingår i ett samhälle, som gärna umgås med medmänniskor, som anpassar 

sig till samhällets krav är tre definitioner enligt Svenska Akademiens ordbok (1981). Den 

sociala arkitekturen är gestaltningar som uppmuntrar till sociala beteenden bland människor 

(Social arkitektur, 2021). I gestaltningsdesignen kan de så kallade sociala ytorna referera till 

exempelvis caféer, barer och restauranger (Social Arkitektur, 2021).  

Byggnadens gröna kulör 

Inom arkitekturen används färg för att skapa något som är estetiskt tilltalande. Det är även 

identitetsskapande och kan användas för att skapa kontrast eller tillhörighet. Tidigare forskning 

har visat att färgen på byggnaden kan vara det som är viktigast för gatans karaktär (Rådahl, 

2018).  

Färgen grön symboliserar ofta naturen och förknippas med hälsa, ungdom, säkerhet och 

miljömedvetenhet (Kinnarps, u.å.). Det är den färg som människan ser bäst och som för ögat är 

lättast att acceptera (Kinnarps, u.å.). Gröna ytor upplevs ofta som harmoniska och har en 

lugnande och uppfriskande effekt (Kinnarps, u.å.). I en färgstudie visade det sig att grön är den 

färg som väcker mest positiva känslor (Manav, 2007). De känslor och kopplingar som beskrevs i 

studien var lugn, glädje, behag, frid och hopp. Det var också associerat med naturen och med 

träd vilket för många skapar känslan av behag och lugn. Studien visade även att känslor som 

väcks av färg är starkt påverkat av individens preferenser, tidigare erfarenheter och utbildning 

(Manav, 2007). En annan studie har däremot visat att som fasadfärg var grön en av de färger 

som försökspersonerna minst uppskattade (Hesselgren, 2010). Grön ansågs även vara den mest 

uppmärksamhetsväckande färgen (Hesselgren, 2010). Studien visade att grön fasadfärg 

upplevdes som inte trivsam på grund av at färgen ansågs vara trist (Hesselgren, 2010). Färgens 

nyans och mättnad påverkar uppfattningen av färgen och historiskt sätt används oftast en mer 

dämpad grön färg (Björk et al., 2015). Byggnaden i fallstudien består av tre byggnadsvolymer 

som har sin egen gröna nyans. De tre gröna färgerna är väldigt lika varandra och är mer 

dämpande gröna färger än klara och starka.  
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3.5.1.1 Sammanställning av litteratur- och fallstudie 

Efter undersökning av fallstudiens gestaltningskrav kunde ytterligare två kategorier med 

tillhörande aspekter läggas till. Detta för att undersöka om det finns fler generella 

arkitektoniska värden för ett svenskt bostadskvarter som litteraturstudien inte identifierat men 

även för att anpassa undersökningen efter praktikfallet. Dessa presenteras i blått i tabell 4.  

Tabell 4 - Sammanställning av arkitektoniska värden efter undersökning av fallstudie. 
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4 Resultat och Analys  
Följande kapitel innehåller en sammanställning av insamlad relevant empiriskt resultat. 

Presenterat empiriskt resultat analyseras med hjälp av det teoretiska underlag som samlats in 

under litteraturstudien. Resultatet är uppdelat efter de olika forskningsfrågorna. 

Resultatet presenteras som en sammanställning av de viktigaste och mest relevanta 

frågeställningarna. Vissa frågeställningar från intervjustudien har valts att utelämnas då de i 

efterhand ej visade sig ge data för att besvara studiens syfte.  

4.1 Arkitektoniska värden ur ett visualiseringsperspektiv  
Avsnittet ämnar till att besvara den första forskningsfrågan. Avsnittet är uppdelat i mindre 

delfrågor innehållande det resultat som framkommit från intervju- och litteraturstudie som ska 

hjälpa till att besvara forskningsfrågan och leda till en slutsats. 

4.1.1 Arkitektoniska värden 
Arkitektur är ett brett ämnesområde och det finns oändligt många arkitektoniska värden. För 

att kunna besvara den första forskningsfrågan och för att studien ska vara i rimlig omfattning 

ställdes delfrågan: 

− Vilka arkitektoniska värden finns för ett svenskt bostadskvarter? 

Denna frågeställning har delvis besvarats med hjälp av litteraturstudien och de kategorier som 

identifierats var,  

• Komposition 

• Material och detaljer 

• Omslutenhet och öppenhet 

• Privat och offentligt 

• Helhet 

Dessa kategorier har prövats i ett praktikfall genom en intervjustudie. Intervjustudien bekräftar 

att dessa är arkitektoniska värden som finns även i fallstudien då alla fem kategorier nämndes 

av respondenterna. 

Fallstudien resulterade i två ytterligare kategorier, 

• Hållbarhet 

• Fysiska element 

Även dessa kategorier har prövats i ett praktikfall.  

4.1.1.1 Arkitektoniska värden som lyfts fram av respondenterna 

I följande avsnitt presenteras och analyseras varje identifierad kategori och de aspekter som 

författaren tolkat vara de mest relevanta för studien utifrån intervjuernas resultat och den teori 

och kunskap författaren samlat på sig under litteraturstudien. Detta för att kunna dokumentera 

resultatet i en rimlig omfattning.  

Komposition 

Arkitekterna nämner byggnadens komposition som en viktig kategori för att byggnaden ska 

upplevas som estetiskt tilltalande. De andra två respondenterna nämner nästan ingen av 

aspekterna i denna kategori. Denna signifikanta skillnad mellan arkitekt och andra är inte 

förvånadsväckande då arkitekterna är utbildade och har erfarenhet av kategorins alla ingående 

aspekter. Till skillnad från arkitekterna är det möjligt att de andra respondenterna inte är 

medvetna om kompositionens påverkan på hur estetiskt tilltalande bostadskvarteret upplevs 
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vara. Som tidigare förklarat uppfattas en estetiskt tilltalande, eller inte tilltalande, komposition 

av människans undermedvetna (Salingaros, 2017). Det finns även ett regelverk inom 

kompositionskategorin som arkitekterna måste förhålla sig till. Att det finns ett samband mellan 

detta resultat och att arkitekterna måste förhålla sig till PBL, som beskriver hur bebyggelse ska 

ha en estetiskt tilltalande utformning genom hur nybebyggelsen ska ta hänsyn till sin omgivning 

(PBL, 2010), är sannolikt. Arkitekter bör vara mer medvetna om byggnaders komposition än 

andra. En annan möjlig anledning är att arkitekterna besitter kunskap om den specifika 

byggnadens komposition eftersom det är dem själva som har gestaltat byggnaden, medan 

visualiseraren och beställaren som inte har gestaltat byggnaden inte har samma djup av 

kunskap om byggnadens estetiska och tekniska utformning. Arkitekterna har kanske inte heller 

kommunicerat dessa delar till beställare och visualiserare. 

I enlighet med tidigare studier som bevisat att byggnadens skala påverkar hur estetiskt 

tilltalande byggnaden upplevs vara, uppger alla respondenter skalan som en viktig aspekt i 

kompositionskategorin. De flesta respondenterna upplevde byggnaden som stor och vissa 

nämnde även att den var för stor. Alla respondenter tyckte däremot inte att byggnaden 

upplevdes som stor. En anledning till att byggnadens skala upplevs olika kan vara för att 

visualiseringarna inte visar skalan på bebyggelsen i byggnadens omgivning och en skillnad i 

uppfattningen kan därmed skapas mellan de som har kunskap om det verkliga området och de 

som inte har den kunskapen.  

En annan aspekt inom kompositionskategorin som respondenterna nämnde flertalet gånger var 

möten och närmare specifikt hur byggnaden möter marken. Att byggnaden möter marken i form 

av en bottenvåning med butiker och restauranger mot en gågata anses av respondenterna vara 

av högt arkitektoniskt värde, detta stämmer överens med vad tidigare studier bevisat. A2 

beskriver hur bottenvåningen bidrar till positiva känslor, 

”Jag tycker att V1 har fått till en bra känsla av att här händer faktiskt saker längs 

bottenvåningen vi har fått till det där folklivet. Man anar en variation av 

uteserveringar och annat där… Vi har fått en bra känsla av trygghet framför allt 

längs bottenvåningen där man kan känna att här är det stora uppglasade lokaler”  

Enligt respondenterna skapar det känslor av bland annat livfullhet, trygghet och trivsel, vilket 

även är tre av de sammanställda begreppen från fallstudien. Att ett tydligt samband mellan 

respondenternas svar och fallstudiens sammanställda begrepp finns är inte förvånansvärt då 

respondenterna troligtvis är medvetna om vad som eftersträvats med projektet. Hur dessa 

begrepp skildrats i visualiseringarna enligt respondenterna stämmer däremot inte överens med 

hur Kungälvs kommuns gestaltningskrav beskrivit att det ska uppnås. Att ett samband mellan 

respondenternas svar och det teoretiska underlaget från litteraturstudien finns är betydligt 

intressantare. Som tidigare studier sagts bevisa har lokaler i bottenvåningen ett stort bidrag till 

känsla av livfullhet, trivsel och trygghet precis som respondenterna uppgett. Till skillnad från 

hur gestaltningskravet beskrev att det skulle uppnås via ljuskällor.  

Material och detaljer 

Kategorin om material och detaljer ansågs av respondenter vara av stor betydelse för hur 

estetiskt tilltalande byggnaden upplevs vara. De främsta två aspekterna var materialvalet och 

färgvalet. Dessa aspekter är ytterst känsliga för subjektivitet då det är aspekter som har en nära 

koppling till personers enskilda preferenser. Material tolkas olika beroende på betraktarens 

tidigare erfarenhet av materialet och färg är en aspekt som har stark koppling till betraktarens 

undermedvetna. Dessa aspekter kan skapa en uppsjö av känslor och förknippas med lika många 

olika personliga kopplingar. A1 förklarar hur de tänker trots att materialen i deras 

datorgenererade bilder kan tolkas olika, 
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”Det kommer alltid att tolkas olika, men desto mer viktigt blir det att bilden ska 

kännas bra och att den ska kännas väl avvägd. Bilden måste helt enkelt kunna ge en 

känsla av att det ser trevligt ut. Oavsett om man tolkar in materialen olika ska det 

ändå instinktivt kännas att det är så pass genomarbetat att det känns att det ser 

harmoniskt ut” 

Trots att det är oundvikligt att dessa aspekter kan tolkas på olika sätt, går det att skapa ett 

arkitektoniskt värde genom att använda dessa aspekter på ett sätt som upplevs harmoniskt för 

så många som möjligt trots olika tolkningar. Ett sätt att säkerställa material- och färgval är att 

titta på hur tidigare bebyggelse tagits emot och kritiserats av allmänheten. I detta fall är 

byggnaden i en grön färg vilket kan anses som en vågsam färg att använda då det inte finns 

exceptionellt mycket tidigare bebyggelse i den färgen. Dessutom har en tidigare studie visat att 

gröna fasader är de minst uppskattade. Å andra sidan har en annan tidigare studie visat att grön 

är den färg som väcker flest positiva känslor såsom lugn, glädje och behag. Respondenterna i 

denna studie tycks uppleva färgvalet väldigt positivt. De uttrycker känslor av glädje, värme, 

hållbarhet, harmoni, lugn, livfullhet, trevlig, snäll, somrig och omhändertagande när det talar om 

den valda färgen. A2 beskriver problematiken med att använda sig av en mer ovanlig färg och 

ett mer ovanligt material, 

”Känner man inte till projektet hade man kunnat tänka att det skulle vara ett 

plåthus med grön plåt och då blir det helt plötsligt inte samma grej… En sådan här 

bild klarar sig inte själv på det sättet… kanske är det lättare att kommunicera med 

trä, då ser man att det är trä.” 

A2 menar att en datorgenerad bild av byggnaden ur de perspektiv som använts inte räcker till 

för att beskriva materialet. Ytterligare bilder i form av exempelvis en detaljinzoomning och en 

beskrivande text behövs för att kunna ge en förståelse för materialet. Ett annat alternativ skulle 

vara att använda sig av en dynamisk visualiseringen istället. Att välja mer förekommande 

material kan också vara fördelaktigt, såsom exempelvis trä som verkar ha en mer gemensam 

tolkning. Det går i enlighet med vad Nylander (1999) tidigare konstaterat om att material kan 

skapa en igenkännande känsla. Det går även i enlighet med det som Lindbäck & Othelis (2021) 

bevisade, att det finns objekt som skapar en väldigt lik känsla hos många. 

Främst V1, men även A2, känner sig missnöjd med flera aspekter i material- och detaljkategorin. 

Att V1 känner sig missnöjd kan bero på självkritik då det är V1 själv som skapat 

visualiseringarna som syftas på. Ett annat samband med missnöjet som observerats är att dessa 

två respondenter är dem med betydligt många fler års erfarenhet än de resterande 

respondenterna. Detta resultat kräver dock en försiktig tolkning på grund av att denna skillnad 

inte påvisats i övriga studier som granskats och avsaknaden av kvantitativ undersökning som 

denna studie har.  

Omslutenhet och öppenhet 

En balans mellan omslutenhet och öppenhet tycks kunna tydas som ett viktigt värde för 

respondenterna. Respondenterna uttrycker mest positiva perceptioner angående öppenheten 

men vikten av att de boende ska känna integritet nämns också. Detta resultat styrker Forshed & 

Nylander (2011) tidigare observationer om arkitektoniska värden.   
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Privat och offentligt 

För kategorin om privat och offentligt handlar den mest nämnda aspekteten om aktivitet, liv och 

rörelse. Respondenterna verkar anse att det är viktigt att visualiseringarna innehåller 

människor i rörelse. Detta tycks bidra till en positiv tolkning av visualiseringarna och alla 

respondenterna önskade att det hade varit fler människor i bilderna. För arkitekterna är det 

även en självklarhet att använda sig av människor för att beskriva byggnadens funktion och 

skala. Även för beställaren, B1, anses människor vara viktigt och det beskrivs i samband med 

betraktelsen av visualisering 2,  

”Trivseln framgår inte… nu är det bara två människor som står och kollar där, det 

skulle ju sitta massa människor runt det där bordet och vara lite mer tjo och tjim 

och några barn. Det känns lite stelt. Det behövs något som händer.” 

Respondenternas åsikter om att det behövs fler människor i visualiseringarna tyder på hur 

tidigare sociala upplevelser bidragit till en positiv uppfattning och vikten av att använda sig av 

människor vid skapandet av visualiseringar. Precis som Wänglund (2020) tidigare bevisat 

indikerar människor i ett område att platsen är uppskattad. A1 nämner däremot ett problem 

som kan skapas om visualiseringarna innehåller för mycket människor, 

”Det är ju så att vissa bilder kan bli för befolkade, att det kanske inte kommer vara 

så mycket folk i verkligheten och då kanske man kommunicerar ut något annat.” 

A1 menar att visualiseringar innehållande mycket människor kan bli för säljande och sedan 

lever inte verkligheten upp till visualiseringens förväntningar. Detta kan leda till missnöjda 

kunder och ett dåligt rykte för företaget. En balans mellan hur mycket människor som 

verkligheten kommer erbjuda och som gör visualiseringarna tillräckligt tilltalande måste 

således eftersträvas. 

Helhet 

Respondenterna uppger helheten som en viktig kategori. Byggnadens helhetsintryck bedöms 

efter hur väl byggnaden passar in i sin omgivning. Respondenterna har kunskap om 

omgivningen kring byggnadens placering och de alla nämner hur den gröna byggnaden blir en 

bra kontrast till den gråa omgivningen. En utomstående som inte har den kunskap och endast 

får se visualiseringarna har inte lika stor förståelse för den kontrast som byggnaden kan skapa. 

Det är ett av de hinder som finns med statiska visualiseringar. Det är även svårt för den som 

redan har kunskapen om området att vara medveten om betraktaren har samma förståelse eller 

inte.  

Ett arkitektoniskt värde som skapas ur ett visualiseringsperspektiv är stämning. 

Respondenterna upplevde alla positiva känslor om byggnaden som helhet utifrån betraktandet 

av visualiseringarna. Trots att de beskriver stämningen som visualiseringarna skapar på olika 

sätt har de gemensamt att perceptionen är positiv. Att visualiseringarna skapar en positiv 

perception för alla är viktigare än att alla tolkar bilderna på samma sätt. V1 nämner däremot att 

den positiva perceptionen beror på ljuset, i enlighet med tidigare studier som visat att ljusa 

miljöer oftast upplevs som mer tilltalande (Wänglund, 2020), och även att det beror på värmen i 

färgerna. A1 nämner också värmen i färgerna som en källa till en härlig känsla. Likaså nämner 

A3 att färgerna ger en varm känsla. Att färg är en viktig del av arkitekturen är sedan tidigare 

säkert och detta pekar på att färgerna i visualiseringarna är minst lika viktigt.  

En annan visualiseringssynpunkt är vare sig visualiseringarna är eller bör vara 

verklighetstrogna eller abstrakta. Respondenterna hade delade meningar angående vilket som 

var bäst att använda sig av i olika fall. Majoriteten verkade dock tycka att verklighetstrogna 

visualiseringar är den bästa metoden för att presentera arkitektoniska värden.  
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Hållbarhet 

En av de två kategorier som identifierades genom fallstudien var hållbarhet. De aspekter 

kategorin baserats på är hur byggnaden uttrycker och bidrar till en miljömedvetenhet, om valet 

av fasadens material uttrycker ett hållbart fasadmaterial och om hur flexibel byggnaden upplevs 

vara, då en byggnads användningsområde kan variera med tiden. Aspekterna från denna 

kategori var svåra för respondenterna att nämna på egen hand. Med hjälp av något ledande 

frågor och de tidigare sammanställda begreppen kunde respondenterna uttrycka sina åsikter 

om kategorin. I den specifika fallstudien var hållbarhet ett centralt mål. I dagens samhälle är 

hållbarhet mer en vanlighet än en ovanlighet och det blir alltmer en permanent del av 

arkitekturen. Det råder således ingen tvivelaktighet att denna kategori är relevant och bör anses 

som ett viktigt arkitektoniskt värde, inte minst inför framtida projekt, trots respondenternas 

avsaknad av svar. 

Fysiska element 

Den andra kategorin som identifierades under fallstudien var fysiska element. För aspekten 

tillgänglighet skiljde sig åsikterna åt mellan arkitekterna och de andra två respondenterna. 

Arkitekterna upplevde alla att tillgängligheten måste förtydligas i visualiseringarna. Denna 

skillnad skulle återigen kunna bero på att arkitekter är utbildade inom aspekten. Det regelverk 

som finns för tillgänglighet är arkitekter mycket väl insatta i och det är en stor påverkande del i 

utformningen i gestaltningsskapandet. Visualiserare och beställare har troligtvis inte den 

kunskapen i samma utsträckning. Beställaren är däremot den som bör har störst kunskap om 

byggnadens användbarhet, vilket är den andra aspekten i kategorin. Beställaren upplevde att 

användbarheten inte syntes tillräckligt tydligt i visualiseringarna medan resterande 

respondenter nämnde flera olika användningsmöjligheter för byggnaden och området runt 

omkring vid betraktning av visualiseringarna. A1 uppger dock att en förbättring av hur 

användbarheten skildras i visualiseringarna behövs. Det är svårt att avgöra varför det skiljer sig 

åt mellan beställare och resterande men en möjlig orsak kan vara att användbarheten faktiskt 

inte syns i bilderna och arkitekterna inte har kommunicerat ut tydligt nog hur beställarens krav 

på användbarheten är tänkta att bli uppfyllda. Det kan vara svårt för de som har kunskap om 

användbarheten att betrakta visualiseringarna som om de inte hade den kunskapen för att få 

förståelsen om det syns eller inte. Speciellt för arkitekter som har lättare för att se funktionella 

kopplingar och värden för det som inte kommunicerats.  
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4.1.1.2 Sammanställning av arkitektoniska värden ur ett visualiseringsperspektiv 

Sammantaget av litteratur- och intervjustudie sammanställdes sju kategorier innehållande olika 

aspekter. Detta gäller arkitektoniska värden för ett specifikt svenskt bostadskvarter sett från ett 

visualiseringsperspektiv.  

De identifierade kategorierna och aspekterna är: 

• Komposition 

- Möten 

- Riktning 

- Balans 

- Skalförhållande och storlek 

- Variation 

- Fasadutformning 

• Material och detaljer 

- Material 

- Detaljer 

- Färgsättning 

- Ljus 

- Grönska 

• Omslutenhet och öppenhet 

- Omslutenhet 

- Öppenhet 

• Privat och offentligt 

- Rörelse/aktivitet 

- Gemenskaphetsytor 

- Integritet 

• Helhet 

- Efterlikna eller kontrastera 

- Karaktär (egen identitet / individualitet) 

- Stämning  

- Verklighetstrogen eller abstrakt 

- Årstid  

• Hållbarhet 

- Miljömedvetenhet 

- Hållbara fasadmaterial 

- Flexibilitet 

• Fysiska element 

- Tillgänglighet 

- Användbarhet 

Dessa aspekter har under intervjustudien nämnts av minst två av respondenterna. Det kan 

således sägas att detta är aspekter av arkitektoniskt värde för denna fallstudie ur ett 

visualiseringsperspektiv.  
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4.1.2 De viktigaste arkitektoniska värdena att framhäva i en datorgenererad bild 

föreställande ett bostadskvarter 
Syftet med studien var att undersöka arkitektoniska värden ur ett visualiseringsperspektiv och 

målet är att ge en större förståelse för de möjligheter och hinder som finns med 

datorgenererade bilder samt att ge ett vidareutvecklat arbetssätt för visualiseringsskapandet. 

För att uppfylla studiens syfte och för att ge möjlighet till att utveckla visualiseringsskapandet 

ställdes den första forskningsfrågan: 

1. Vilka arkitektoniska värden är viktigast att framhäva i en datorgenererad bild 

föreställande ett bostadskvarter? 

Litteraturstudien och fallstudien resulterade i identifierade kategorier. Dessa värden har sedan 

med hjälp av respondenternas svar kunnat sorteras efter vilka kategorier som är viktigast för 

just denna fallstudie och finns presenterade i figur 9. Den kategori respondenterna lyfte fram 

som allra viktigast var helheten. Svarsfrekvensen för samtliga aspekter i kategorin var 92%. Det 

vill säga att nästan alla respondenter nämnde nästan alla aspekter i den kategorin. Denna 

kategori var även den som respondenterna upplevde skildrades bäst i visualiseringarna. 

Hållbarheten hade betydligt lägst svarsfrekvens på bara strax över hälften. Respondenterna 

upplevde även att det var denna kategori som skildras sämst i visualiseringarna. De flesta av 

respondenterna uttryckte att hållberhetsaspekterna behövdes förbättras i visualiseringarna. Ett 

intressant resultat är att svarsfrekvensen för komposition är tre av fem (60%) och dessa 3 

respondenter är alla arkitekter. Detta resultat beror med stor sannolikhet på arkitekternas 

tidigare träning och erfarenhet inom byggnadskomposition, vilket överensstämmer med 

tidigare studier. Komposition är en viktig del av gestaltningen och arkitekter är medvetna om 

det. En förklaring till denna skillnad är att personer som inte besitter denna arkitektoniska 

kunskap kan ha svårare att förklara varför en byggnad upplevs estetiskt tilltalande. Skulle 

byggnaden däremot upplevas som i obalans eller stå riktad mot något som inte känns 

inbjudande hade fler aspekter ur kompositionskategorin möjligen kommit på tal från beställare 

och visualiserare. 

 

Figur 9 - Svarsfrekvens för kategorier.  
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Litteraturstudien och fallstudien resulterade i även i identifierade aspekter. Dessa aspekter har 

sedan med hjälp av respondenternas svar kunnat sorteras efter vilka värden som är viktigast för 

just denna fallstudie och finns presenterade i en matris i figur 10. De viktigaste aspekterna av de 

identifierade arkitektoniska värdena som lyfts fram av respondenterna är presenterade i det 

gröna området. Dessa aspekter nämndes av alla respondenter. Gult område representerar de 

aspekter som nämndes av fyra respondenter och orangea området är de aspekter som nämndes 

av tre respondenter. De aspekter som nämndes av endast två respondenter och kan anses som 

minst viktiga enligt intervjustudiens resultat är presenterade i det röda området.  

Resultatet i både figur 9 och figur 10 kräver emellertid en försiktig tolkning eftersom resultatet 

bygger på ett begränsat material och är förmodligen inte helt generaliserbart. I litteraturstudien 

har ingen tidigare forskning hittats angående vilka aspekter som kan anses mer eller mindre 

viktiga. Det är därför svårt att avgöra resultatets riktighet. De aspekter som hamnade utanför 

grönt område i matrisen som även saknar ett starkt teoretiskt underlag kommer att uteslutas i 

vidare analys. Det är sannolikt att dessa aspekter inte är särskilt viktiga att framhäva i en 

visualisering. De aspekter som hamnade utanför grönt område men som däremot har ett starkt 

teoretiskt underlag kommer inte att uteslutas.  

 

 

Figur 10 – Matris för visualiseringsaspekter. 
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4.2 Skapandet av visualiseringar 
Avsnittet ämnar till att besvara den andra forskningsfrågan. Avsnittet är uppdelat i mindre 

delfrågor innehållande det resultat som framkommit från intervju- och litteraturstudie som ska 

hjälpa till att besvara forskningsfrågan och leda till en slutsats. 

4.2.1 Datorgenererade bilders funktion i gestaltningsskedet 
För att kunna uppfylla studiens mål att utveckla skapandet av datorgenererade bilder måste 

dess grundläggande funktioner fastställas. Därmed ställdes delfrågan: 

− Vilken funktion har datorgenererade bilder i gestaltningsskedet? 

Delfrågan har delvis besvarats i litteraturstudien och sammansammanfattats att vara, 

• Tydliggöra komplexa data 

• Kommunicera information utåt 

• Internt för att kunna jämföra gestaltningsriktningar 

Dessa funktioner har jämförts med de funktioner som respondenterna lyfts fram. 

Intervjustudien har sedan utvidgat svaret på delfrågan. 

4.2.1.1 Funktioner som lyfts fram av respondenterna 
Enligt respondenterna används visualiseringar främst till att kommunicera utåt till olika 

utomstående mottagare. Figur 11 tydliggör respondenternas svarsfrekvens för vad de ansåg 

vara visualiseringarnas funktion.

 

Figur 11 - Svarsfrekvens för syftet med visualiseringar. 

Alla respondenter nämner att syftet med visualiseringarna är att kommunicera något utåt. A1 

förklarar att syftet med användandet av visualiseringar är att kommunicera information, känsla 

och stämning. Enligt A2 är syftet med visualiseringarna att beställare ska få en tydlig bild av vad 

arkitekterna vill åstadkomma. För A3 är syftet att kommunicera sin vision. Det kan antingen 

vara hur de vill att det ska se ut eller hur de tror att det faktiskt kommer att se ut. Syftet enligt 

V1 är att sätta byggnaden i en miljö och ge en förståelse för hur det kommer att se ut när 

byggnaden är på plats. Ett annat syfte A2 nämner är att visualiseringarna är ett verktyg i det 

interna arbetet. Tre av fem (60 %) av respondenterna uppgav att visualiseringarna används i 

det interna arbetet. V1 nämner att visualiseringarna kan användas för att skapa diskussion i det 

interna arbetet. För beställaren, B1, är syftet med visualiseringar att sälja in en byggnad. B1 
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menar att visualiseringarna ska förmedla en positiv och realistisk bild av det som ska byggas. 

Två av fem (40%) respondenter uppger att visualiseringarnas syfte är att vara säljande. A1 

nämner däremot ett dilemma de har med säljande visualiseringar, 

”Syftet med visualiseringarna är att kommunicera ut information och sen glider 

man över till hur verkliga de ska vara. De beror ju på hur säljande de ska vara 

egentligen. För på ett tråkigt torrt torg kan du ju visualisera jättemycket gubbar 

och marknad och sådant där men sen i verkligheten kommer det kanske inte vara 

jättemycket folk eller någon marknad där.”  

4.2.2 Faktorer som påverkar datorgenerade bilders utseende och uppfattning 
För att kunna uppfylla studiens mål att utveckla skapandet av datorgenererade bilder måste 

dess påverkande faktorer fastställas. Därmed ställdes delfrågan: 

− Vad påverkar datorgenererade bilders utseende och uppfattning? 

Litteraturstudien identifierade ett antal påverkande faktorer. Dessa, även tidigare benämnda, 

faktorer är: 

• Ekonomisk budget 

• Tidsmässig budget 

• Erfarenhet 

• Brist på data 

• Kommunikation 

• Visuell perception 

Dessa påverkande faktorer har genom intervjustudien undersökts ytterligare.  

4.2.2.1 Påverkande faktorer som lyfts fram av respondenterna 

Respondenterna nämner alla de tidigare identifierade faktorerna; ekonomisk- och tidsmässig 

budget, erfarenhet, brist på data, kommunikation och visuell perception som påverkande faktorer 

för de datorgenererade bildernas resultat. Budgeten kom med stor marginal på tal flest gånger 

som den mest påverkande faktorn.  

Budget 

Alla respondenter är överens om att budget påverkar skapandet av visualiseringar. Med budget 

syftar respondenterna både till tid och ekonomi. De förklarar även hur tid och ekonomi hänger 

samman och att det ena påverkar det andra. De är även överens om att det brukar läggas mer 

tid på visualiseringarna i större projekt eftersom de större projekten oftast har en större 

budget. B1 förklarar att det ibland är styrt vad som efterfrågas att visualiseringarna ska visa och 

att det inte läggs ner tid på att visa något som inte efterfrågats att visa. A1 berättar att det även 

beror på hur sent eller tidigt visualiseraren kommer in i projektet och hur belastad 

visualiseraren är. A2 förklarar att visualiseraren alltid kommer in sist i processen och att det är 

en nackdel. Visualiseraren själv, V1, nämner att kunden ibland kan uppleva V1 som dyr vilket 

leder till mindre budget, det vill säga mindre tid till att skapa visualiseringen. 

Erfarenhet 

A2 och A3 nämner att visualiserarens kunskap påverkar skapandet av visualiseringar. 

Visualiseraren själv, V1, nämner att detaljnivån påverkar. V1 beskriver varför enligt följande, 

”Jag jobbar mot det fotorealistiska hållet så det är ju kvalitén och detaljnivån på modellen 

som är viktigt. Ju mer detaljer, ju bättre modellerat det är desto mer kan man få fram ur 

renderingen.”  
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V1 upplever även att arkitekter inte vet vad som kan göras i en visualisering och att arbetet 

hade kunnat vara effektivare om arkitekterna hade den kunskapen. 

Brist på data 

A3 nämner att bristande underlag är en faktor till bristfälliga visualiseringar. Den feed-back som 

visualiseraren får är också avgörande för skapandet av visualiseringar förklarar A2. V1 upplever 

det som ett hinder att många arkitekter inte tar alla beslut själva utan lämnar vissa delar till 

visualiseraren. Ibland kan V1 känna sig färdig och nöjd med en visualisering men arkitekten är 

inte nöjd. B1 förklarar att det ibland kan vara svårt att bestämma sig när man ska vara nöjd med 

visualiseringen. A3 nämner att visualiseraren ofta gör punktinsatser och att visualiseraren 

därför inte har samma kunskap om projektet.  

Kommunikation 

A1 påpekar att den interna kommunikationen är en påverkande faktor till visualiseringarnas 

utfall. A1 upplever att det svåraste är att framföra och förklara sin idé. Det kan vara svårt att få 

visualiseraren att förstå vad arkitekterna vill få fram men A3 menar att det beror på ens egna 

förmåga att kommunicera. A2 förklarar att visualiserare ibland gör visualiseringen exakt som 

referensbilden fast det inte var så det menades. A2 upplever att det är svårt att förklara hela 
visionen vid ett tillfälle utan visualiseringen måste skickas fram och tillbaka för att kunna uppnå 

en korrekt skildring av visionen. Det beror ofta på att arkitekterna själva kanske inte hunnit 

tänka färdigt gestaltningen helt, menar A2. Vid kommunikation med arkitekt kan V1 ibland 

uppleva att de tror att de pratar om samma sak medan de i själva verket syftar på olika saker. 

B1 berättar att de gånger då kommunikationen i projekt inte fungerat bra vill B1 inte arbeta 

med dem igen, 

”Ibland så fungerar det bra, att man förstår varandra. Ibland gör man det inte, då 

jobbar man kanske inte med dem igen om det var jobbigt.”  

Ett utfall där beställaren likt det B1 beskriver sker, då ett på nytt arbete undanvikes på grund av 

brist i kommunikationen, leder till förlorade projekt. Som Otter & Emmitt (2008) redan 

konstaterat krävs det att arkitekten involverar beställaren i gestaltningsprocessen och som 

Johansson (2021) fastslagit krävs det även att arkitekten besitter en god 

kommunikationsförmåga för att undvika liknande situationer och nå en gemensam förståelse.  

A1 själv tror att missförstånd i kommunikation kan bero på att vi har olika världsbilder på 

grund av olika ålder, kön samt kunskap och att vi då ser på saker på olika sätt. Detta är 

ingenting som denna studie kan bevisa men det är en möjlig orsak som kräver vidare forskning. 

V1 får ta emot flera informationsbärare och tidigare studier har visat att svårigheter i 

kommunikationen beror på att arkitekter gärna använder sig av flera olika informationsbärare. 

Det krävs en hög kognitiv förmåga att läsa in information från flera olika informationskällor. För 

visualiseraren kan det då bli svårt att förstå vilka delar av informationen som är viktiga och 

relevanta. Då upplever sedan arkitekten att visualiseraren gjort exakt samma sak som på 

referensbilden när det inte var den delen som eftersöktes. Som A3 nämner och som tidigare 

studier observerat är en stor del för utveckling av processens effektivitet arkitektens förmåga 

att kommunicera. Det gäller inte bara kommunikation via tal utan även via de 

kommunikationsverktyg som arkitekten använder sig utav. Den kunskap och erfarenhet som 

visualiseraren besitter när informationen ska tolkas är också en viktig del för utvecklingen av 

processens effektivitet. För att undvika situationer som V1 nämner när de tror att de pratar om 

samma sak men i själva verket inte gör det, är det viktigt att visualiseraren är medveten om den 

påverkan på informationen som arkitektens förmåga att kommunicera har.  
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Visuell perception  

A3 upplever att ett vanligt hinder som finns vid användandet av visuell kommunikation är att de 

kan misstolkas. A1 upplever en skillnad i perception mellan sina kollegor men A1 upplever även 

att alla har olika preferenser och åsikter. A3 upplever skillnad mellan projektmedlemmar och 

upplever att skillnaden är större med dem som inte är arkitekter. A3 förklarar det på följande 

sätt, 

”Det är ju subjektivt att läsa in en bild… vi som jobbar med projektet, och bara det 

att vi är arkitekter, vi ser det nog på lite annorlunda sätt än kunden. Vi tittar nog på 

andra detaljer än vad dem gör.,, Det är absolut skillnad. Kanske ännu större skillnad 

mot allmänheten”  

A2 däremot, upplever ingen skillnad i visuell perception mellan projektmedlemmar men att 

visualiseringarna kan tolkas annorlunda av utomstående från projektet. B1 upplever inte heller 

skillnad i visuell perception mellan projektmedlemmar. I projektet i fallstudien upplevde B1 att 

juryn tolkade visionen i tävlingsbidraget på rätt sätt. V1 upplever inte en jättestor skillnad i 

visuell perception mellan arkitektkollegorna men att skillnaden är större med andra kollegor. 

Att respondenterna upplever att skillnaden är större mot allmänheten än mot 

projektmedlemmarna överensstämmer med vad tidigare forskning bevisat.  

Alla respondenter upplevde inte att det skiljde sig i visuell perception mellan 

projektmedlemmarna men det intervjustudien faktiskt visade var att det fanns en skillnad i 

visuell perception mellan alla respondenterna, se figur 12. Det kunde även urskiljas en markant 

skillnad mellan arkitekterna och de andra två respondenterna, beställaren och visualiseraren. 

Av de 26 aspekter av arkitektoniska värden som identifierats nämnde arkitekterna 23, 21 

respektive 22 stycken. Medan beställare och visualiserare endast nämnde 16 stycken aspekter 

vardera. Detta är i enlighet med vad Okeil (2010) tidigare bevisat, att arkitekter har en större 

förmåga att skapa koppling mellan visuella- och verkliga värden än andra. Det stämmer även 

överens med en annan tidigare studie som visade att arkitekter har större förmåga att förstå 

underliggande principer och inte bara fokusera på de ytliga särdragen (Acarturk & Colaço, 

2018). Detta beror troligtvis på att arkitekter är utbildade att kunna läsa och förstå värden från 

olika visualiseringsmedel, även de mer abstrakta såsom skisser.  

Figur 12 - Respondenternas positiva, negativa eller avsaknad av perception av visualiseringarna. 
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Resultatet visade även en skillnad mellan respondenterna angående om de upplevde en positiv 

eller negativ perception för varje aspekt. Detta redovisas i figur 12, där grön representerar 

positiv perception och röd representerar en negativ perception. Det går inte att avgöra någon 

koppling mellan respondenterna och deras svar ur denna synpunkt. Däremot går det att 

konstatera att den upplevda perceptionen mellan respondenterna skiljer sig mot den faktiska. 

Detta resultat handlar dock inte bara om perception och tolkning utan även om personliga 

preferenser. En del av respondenterna upplevde att vissa aspekter skildrades på ett bra sätt 

medan andra upplevde att det behövdes förbättras eller inte skildrades alls.  

Acarturk & Colaço (2018) har redan konstaterat att den visuella perceptionen skiljer sig åt 

beroende på vilket syfte betraktaren har med att titta på visualiseringen. Det är även en orsak 

som V1 tar upp som påverkande faktor, 

”Jag tittar på en bild oftast för bildens skull, hur man har gjort bilden, hur det ser ut 

kvalitetsmässigt. Arkitekterna kollar på material och hur byggnaden ser ut och lite 

sånt. Någon som håller på mycket med miljö tittar säkert på vad det är för 

materialval, miljömässigt då. Men det är inte så jättestor skillnad som det skulle 

vara om någon från teknik tittar på bilden. Då skulle det nog vara större skillnad.” 

På grund av att alla tittar på en visualisering av olika anledningar måste V1 förstå de olika 

synsätten och ha med det i tankarna vid skapandet av visualiseringarna. V1 själv uttrycker det 

som, 

”… man får försöka sammanföra alla de här olika synsätten, hur dem kollar på 

bilden det är också information för mig. Att det är viktigt att jag får fram det i 

bilden också.” 

En till orsak som V1 upplever är att andra inte förstår hur visualiseringen kom till och att det 

därför kan tolkas annorlunda. Det är en hel process bakom framtagandet av en visualisering och 

den processen framgår inte för dem som inte har kunskap om hur det går till. Dessutom nämner 

V1 ännu ett hinder vid skapandet av en visualisering, V1 kan ibland uppleva en form av 

”blindhet” och att regelbundna pauser från att titta på visualiseringen kan behövas. 

Ett hinder som A1 upplever är att visualiseringarna inte stämmer överens med verkligheten, A1 

upplever att det ibland är negativt och ibland positivt. A1 förklarar det på följande vis: 

”Vissa bilder kan bli för digitala…, de ser lite simsigt ut. Vilket också kan vara bra 

ibland, men man får försöka tänka igenom vad man vill uppnå med bilden. Är det att 

du vill ge en exakt bild av verkligheten, är det en vision av hur det kan ske ut eller är 

det bara en bild som du ger för att visa på ett ungefär hur det kommer att se ut?… 

Ibland blir det stela simsbilder och ibland blir det för bra så det känns som man ger 

något som inte stämmer överens med slutresultatet. Det är väl en balansgång där.”  

Med ”simsigt” menar A1 att bilderna upplevs som mer digitala än fotorealistiska. Fördelen med 

bilder som upplevs som digitala är att konceptet enklare kan tolkas som ett förslag medan 

fotorealistiska bilder kan uppfattas som bindande. Det är således viktigt att vara medveten om 

detta vid skapandet av en visualisering och med fördel skapa digitala eller fotorealistiska bilder 

utefter om syftet med bilden är att kommunicera ut ett förslag eller ett bindande koncept.  

Även A3 påpekar att visualiseringarna beror mycket på hur de används, i vilket skede de 

används och till vilken mottagare. A3 förklarar att visualiseringar som är för detaljerade i tidigt 

skede kan leda till att fokuset hamnar på fel saker. Ett hinder som A2 upplever är att 

datorgenererade bilder ofta inte klarar sig själv. De behöver ofta kompletteras med text eller 

med ytterligare bilder.  
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4.2.3 Ett vidareutvecklat arbetssätt för visualiseringsskapandet  
Ett av målen med studien är att ge ett vidareutvecklat arbetssätt för visualiseringsskapandet 

och därmed ställdes den andra forskningsfrågan: 

2. Vilka arbetssätt leder till en utveckling av visualisering av arkitektoniska värden? 

Delfrågan besvaras genom de arbetssätt som respondenterna i intervjustudien lyft fram som 

fungerat bra. 

4.2.3.1 Respondenternas nuvarande tillvägagångssätt vid skapandet av visualiseringar 

A1 förklarar att en färdig digital 3D-modell lämnas över till visualiseraren och i samband 

förklaras det till visualiseraren vilka vinklar, vilken känsla och vilken årstid det ska vara. Oftast 

lämnar A1 över denna information i form av en moodboard. En moodboard är ett collage av 

bilder. Visualiseraren kan ibland hjälpa till att bygga modellen förklarar A1, 

”Det kan ju vara så att visualiseraren också hjälper till att bygga modellen, att man 

kanske bara släpper balkongerna och säger: lägg på någonting som du tycker hade 

passat.”  

Enligt A2 arbetar A2 och V1 nära varandra vid skapandet av en visualisering. V1 får då skapa 

visualiseringar även i tidigt skede så att A2 ska kunna göra vägval. A2 förklarar att det är en 

iterativ process fram till att de är nöjda eller budgeten tagit slut. A2 brukar skicka 

referensbilder och även göra markeringar i visualiseringarna med penna, samt skissa och 

anteckna feed-back till visualiseraren. Tvärtom menar däremot A1 som förklarar att det sällan 

används papper och penna vid kommunikation av design och att feed-back till visualiseraren 

ofta ges i text.  

A3 förklarar att arkitekten eller ingenjören i projektet kan ta fram enklare visualiseringar men 

att en visualiserare får ta fram de visualiseringar som tar längre tid. Visualiseraren importerar 

då arkitekten eller ingenjörens underlag till sin programvara för att ta fram visualiseringen. A3 

använder sig av muntligt tal, skisser och digitala modeller med material för att kommunicera sin 

design till visualiseraren. A3 brukar även sätta ihop en PDF innehållande information om vinkel, 

var olika material ska sitta och referensbilder. A3 anser att det är upp till visualiseraren att hitta 

bästa vinkeln och bästa ljussättningen. Att ta fram flera visualiseringar med olika material är 

något som även A3 nämner är att föredra, för att kunna jämföra material.  

Från beställarens synvinkel ser arbetsmetoden lite annorlunda ut jämfört med arkitekterna. B1 

berättar att allt ansvar för att visualiseringarna tas fram lämnas till arkitekterna. B1 tycker att 

det är ett gemensamt arbete tillsammans med projektmedlemmarna att komma fram till vad 

visualiseringarna ska visa och hur. För att komma fram till något som känns bra brukar B1 kolla 

på referensbilder tillsammans med arkitekt. B1 brukar vilja se flera olika visualiseringar för att 

kunna säkerställa att känslan blir rätt. Även A1 brukar vilja se flera visualiseringar med 

varierande material för att kunna väga alternativ.  

Det första V1 gör vid skapandet av en datorgenererad bild är att ta reda på platsen och sedan att 

ta reda på vilka vinklar som finns att välja mellan. Sedan är det att tolka vad arkitekten vill få 

fram. V1 förklarar att det är många saker att ta hänsyn till och att det är viktigt att bena ut detta 

i tidigt skede. Då är referensbilder bra och inte bara de som V1 får av arkitekterna utan ibland 

kan V1 själv använda referensbilder för att fråga om det är något likt referensen som menas. V1 

berättar att arkitekterna lämnar över material i form av digitala modeller, referensbilder och 

skisser. Det sker även mycket mailkonversationer mellan arkitekt och V1. V1 tycker att det är 

bra att få allt arkitekterna säger nedskrivet. V1 och arkitekterna har även konstanta möten. 
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4.2.3.2 Vilka metoder som respondenterna anser vara bra vid skapandet av visualiseringar 

Den iterativa processen anser samtliga respondenter vara en bra arbetsmetod. A2 och V1 

nämner att täta avstämningar är bra och att sitta på samma kontor är fördelaktigt då det är 

enkelt att promenera bort till varandra och göra en snabb avstämning.  A1 tycker att möten i 

tidigt skede med visualiseraren är bra för att ge visualiseraren mer kunskap om projektet. B1 

tycker att det är bra att testa olika saker i visualiseringarna. A1 förklarar att referensbilder är 

bra och att de även kan användas till att reflektera över vad som är bra gjort i tidigare projekt. 

Det är fördelaktigt att ses i person och diskutera, anser A1, eftersom det är enklare att se på 

personen om den förstod eller inte. A1 förklarar enligt följande, 

”… som jag sa innan så kan man ju tolka allt helt olika och det kan nog vara mer 

effektivt att sitta tillsammans och gå igenom det så att man får lägga till de här 

extra orden om det skulle behövas. Då kan man även se hur personen reagerar till 

det du säger och förstå att nu hängde inte den personen med, eller att den förstod.” 

Ett annat knep som A1 har är att skriva ut visualiseringen på papper eftersom A1 då upplever 

att visualiseringen upplevs på ett annat sätt. A1 tycker även att det kan vara bra att låta någon 

som är utomstående och som inte är arkitekt att titta på visualiseringen och berätta vad de får 

för känsla, eftersom A1 upplever att alla som arbetar i projektet kan bli lite ”blinda” och inte se 

alla perspektiv. Att lyssna på vad visualiseraren har för idéer kan vara bra och hjälpa till i 

gestaltningsprocessen nämner A1.  

Mer verklighetstrogna visualiseringar kan inte tolkas på lika många olika sätt som mer 

abstrakta visualiseringar kan och enligt A2 är det därför att föredra. A2 förklarar även att det är 

viktigt att inte göra bilderna för säljande, 

”… vi väljer oftast att försöka avspegla det så rätt det bara går i förhållande till hur 

det verkliga materialet sen kommer att se ut. Jag tror att många efterfrågar det 

också. Om man vinner en arkitekttävling som sen blir det ett riktigt uppdrag och sen 

blir det inte alls lika häftigt som på bilden, utan att man verkligen försöker att inte 

sälja grisen i säcken.” 

 A3 förklarar att det är viktigt att vara noggrann med vad som vill kommuniceras med 

visualiseringarna och att försöka att bara framhäva det viktigaste och att dölja det som inte är 

helt genomarbetat. A3 förklarar hur detta går till, 

”Man måste vara noggrann med vad man vill kommunicera med bilden och vad man 

inte vill. Framför allt att lägga fokus på det man vill kommunicera, att det 

framträder. Sen de bitar som vi inte vill kommunicera de kanske inte ska synas så 

väl. Till exempel någonting som vi inte hunnit arbeta igenom, då får man anpassa 

vinklar eller gömma det med träd.” 

För att förbättra kommunikationen brukar A3 reflektera över hur kommunikationen kan göras 

bättre, är det något som blir fel brukar A3 tänka på hur det kan göras bättre till nästa gång.  

V1 tycker att det är bra att få allt som efterfrågas nedskrivet. Att ofta få feed-back upplever V1 

är viktigt för visualiseringarnas effektivitet och riktighet. V1 upplever även att det behövs tid till 

att kunna ta pauser från visualiseringarna för att kunna gå tillbaka med nya ögon. Ett sätt som 

V1 arbetar på för att få visualiseringarna att tolkas så lika som möjligt för alla är att skapa soliga 

visualiseringar. Ljussättningen hjälper till att få människor att tolka visualiseringen på samma 

sätt, berättar V1. Att visualiseraren tar egna beslut och kommer med förslag anger V1 är något 

som effektiviserar visualiseringsprocessen. V1 förklarar, 
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”Många arkitekter tar väldigt lite egna beslut, utan det är jag som tar besluten och 

sen reagerar dem. Oftast ställer jag frågor om hur de vill ha det och så får man inte 

ur dem någonting så då börjar jag ta beslut och då kommer massvis med åsikter.” 

Genom att visualiseraren kommer med förslag kan visualiseraren visa på vilka möjligheter som 

finns. V1 tycker att visualiseringsprocessen skulle kunna effektiviseras om arkitekter hade 

större kunskap om vad som kan göras i visualiseringar och att de kanske tittade mer på hur 

andra gör visualiseringar för att se vilka möjligheter som finns.  
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5 Slutsats 
Studiens resultat sammanställs i en slutsats där de inledande forskningsfrågorna besvaras och 

avslutas med en sammanställning av nyckelfrågor. 

5.1 Vilka arkitektoniska värden är viktigast att framhäva i en datorgenerad bild 

föreställande ett bostadskvarter?  
Arkitektur är aldrig statiskt och varje projekt måste anpassas efter fallets specifika krav och 

önskemål. Då projekten skiljer från fall till fall är det därför svårt att specificera och bestämma 

vilka arkitektoniska värden som är viktigast. Alla de arkitektoniska värden som i denna studie, 

med litteratur- och intervjustudie, har identifierats för ett svenskt bostadskvarter ur ett 

visualiseringsperspektiv är däremot aspekter värda att fundera över. Medan denna studie inte 

kunde bevisa vilka arkitektoniska värden som är viktigast att framhäva i en datorgenererad 

visualisering, bekräftade den dock de värden som redan konstaterats och de empiriska bevisen 

från denna studie erbjuder en ny förståelse och identifiering av möjliga nya värden ur ett 

visualiseringsperspektiv. Studien har dessutom kommit fram till olika faktorer som är av vikt 

vid skapandet av datorgenererade bilder, för att kunna framhäva de arkitektoniska värden som 

är viktigast för bostadskvarter ur ett visualiseringsperspektiv. 

Komposition 

Resultatet visade att arkitektrespondenterna har en bättre förståelse om de värde som 

kompositionen har för byggnadens positiva uppfattning än de andra respondenterna. Alla 

respondenter var positiva till hur byggnaden möter marken med en aktiv bottenvåning. 

Resultatet tyder på att visualiseringar som framhäver en aktiv bottenvåning kan skapa positiva 

känslor om byggnaden, såsom livfullhet, trygghet och trivsel. Det kan vara svårt att visa skalan 

av en byggnad med statiska visualiseringar, såsom datorgenererade bilder, då perspektivet och 

omgivningen blir begränsad. Studien visade att respondenterna upplevde skalan som en viktig 

aspekt.  

Material  

Studien har identifierat ett hinder med att kommunicera material med datorgenererade bilder. 

För vanligt förekommande material, exempelvis trä, är det inga problem att visa det med hjälp 

av datorgenererade bilder då betraktaren troligtvis har tidigare erfarenheter om materialet 

vilket hjälper den gemensamma tolkningen. När ovanligare material ska visualiseras blir det 

genast en fråga om tolkning och perception. Visualisering som skildrar ovanligare material 

behöver kompletteras med fler bilder ur olika perspektiv och med en beskrivande text för att 

betraktarna ska kunna nå en gemensam tolkning. Ett annat sätt som skulle kunna vara till fördel 

vid visualisering av ovanligare material är att använda sig av dynamiska visualiseringsmedier i 

stället för statiska.   

Människor 

För att beskriva bostadskvarterets olika ytor, funktion, skala och var gränsen mellan privat och 

offentligt går, är människor i visualiseringen ett sätt att göra det på. Respondenterna visade 

positiva åsikter om att använda sig av mycket människor i visualiseringar. Studien visar på att 

människor i visualiseringar leder till positiv uppfattning om bostadskvarteret, men risken för 

att kommunicera ut något som inte stämmer överens med verkligheten genom att placera ut för 

mycket människor finns. Att använda människor i visualiseringar kräver en balans mellan ett 

antal människor som beskriver byggnaden samt ger en positiv känsla och antalet människor 

som verkligheten kommer erbjuda.  
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Hållbarhet 

Trots att hållbarhet är en viktig aspekt att arbeta med inom arkitekturen har studien inte 

resulterat i någon vikt av att visualisera hållbarhet. Hållbarhet anses däremot som en relevant 

kategori att fundera över vid skapandet av framtida visualiseringar då dagens samhälle går mot 

en mer och mer miljömedveten riktning.  

Stämning 

Studien visade att stämningen i bilderna främst utgörs av ljuset och färgerna i bilderna. Vilken 

årstid som bilden skildrar bidrar också till vilket stämning som skapas. Ljusa, varma, somriga 

visualiseringar är att föredra enligt respondenterna och många andra visualiseringar är skapade 

med liknande aspekter. Troligtvis finns en koppling mellan den positiva perceptionen av dessa 

sorters visualiseringar och att människan kopplar ljusa, varma sommardagar med 

välbefinnande. 

Verklighetstrogen 

Denna studie visade att verklighetstrogna visualiseringar är att föredra för att nå en positiv 

perception av byggnaden, framhäva arkitektoniska värden och nå en mer gemensam tolkning i 

slutet av gestaltningsskedet. Verklighetstrogna bilder kräver alltså mindre tolkningsarbete och 

tolkas oftast mer lika. En stor nackdel ned verklighetstrogna visualiseringar är att de 

undermedvetet uppfattas som bindande. Därför ska det inte fördelarna med abstrakta 

visualiseringar förbises. Speciellt i tidigare skeden av gestaltningen, för att inte hämma det 

kreativa och låsa idéer. Vid användandet av verklighetstrogna bilder är det därför viktigt att 

tydliggöra vilka delar av gestaltningen som inte är fastställda. Statiska visualiseringar speglar 

inte det iterativa och kreativa arbetssättet som gestaltningsprocessen består av. Användandet 

av andra dynamiska visualiseringsmedier skulle kunna möjliggöra att inte låsa 

gestaltningsbeslut som inte är fastställda. Dynamiska visualiseringar kan ge en djupare 

förståelse för byggnaden genom att den visas ur flera perspektiv. De kan även presentera 

alternativa lösningar i en och samma visualisering. Att utföra denna sorts visualiseringar kräver 

dock mer resurser för att skapa och gestaltningsprocessen är ofta redan kraftigt pressad av 

tiden. Att bara behöva läsa in en dynamisk visualisering istället för flera statiska visualiseringar 

kräver inte lika hög kognitiv förmåga vilket betyder att den tid det tar för betraktarens 

förståelse skulle effektiviseras. Fördelarna med att kunna ge en högre förståelse och 

effektivisera perceptionen kan vara värt omfördelningen av resurserna. 

Perspektiv 

Vid användandet av statiska visualiseringar är de viktigt att välja rätt perspektiv. Ett stort 

hinder med statiska visualiseringar är att de är låsta i förutbestämda perspektiv. Det är således 

viktigt att utförligt tänka igenom vilket perspektiv som bäst beskriver byggnaden faktiska 

upplevelse samtidigt som perspektivet med fördel är från en smickrande vinkel för att även 

fungera som säljande. Även här skulle en dynamisk visualisering kunna lösa problemet då 

dynamiska visualiseringar innehåller flera vinklar. 
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5.2 Vilka arbetssätt leder till en utveckling av visualisering av arkitektoniska 

värden? 
Studien har till viss mån utvecklat förståelsen för de möjligheter och hinder som finns med 

datorgenererade bilder. Denna studie har även resulterat i en sammanställning av de bästa 

arbetssätten för att skapa en datorgenererad bild av ett bostadskvarter för att nå en positiv 

perception av byggnaden medan arbetsprocessen är den minst kostsamma, både ekonomiskt, 

tidsmässigt och ryktesvis. 

Arkitektoniska visualiseringar kan ha olika eller flera funktioner. Den vanligaste funktionen 

visualiseringar har är att tydliggöra komplexa data. Komplexa data kan vara subjektiva värden 

vilket studien har visat är svårt att kommunicera och tolka gemensamt. Visualiseringar används 

för att kommunicera information utåt och för att diskutera gestaltningsriktningar internt. 

Visualiseringar kan även vara av säljande karaktär vilket påverkar hur visualiseringens 

utseende utformas. Säljande visualiseringar kan leda till att felaktig information kommuniceras 

ut. 

Visualiseringars resultat påverkas av följande faktorer, 

• Budget 

o Den ekonomiska budget som projektet i fråga har. 

o Den tid som projektet har att tillgå. 

• Erfarenhet 

o Hur många års erfarenhet av yrket visualiseraren har, vana att tolka 

arkitekternas informationsbärare och vilket syfte som betraktarna av 

visualiseringen kommer ha med att titta på den. 

o Vilken kunskap visualiseraren besitter. Kunskap om det specifika projektet, 

generellt om arkitektur och om modellering- och renderingsprogrammen.  

• Brist på data 

o Hur mycket information som finns tillgängligt om projektet; plats, material, 

funktioner, färger, ljus och så vidare. 

o Vilken feed-back som visualiseraren får av arkitekten. 

• Kommunikation 

o Kommunikation i from av tal. 

o Att arkitekter använder sig av för många eller för få kommunikationsmedium. 

• Visuell perception 

o Den visuella perceptionen kommer mer eller mindre alltid att leda till skild 

tolkning. Detta gäller både när visualiseraren ska tolka arkitektens 

informationsbärare och skapa visualiseringen och när visualiseringen är färdig 

och ska tolkas av betraktaren.  

För att nå ett vidareutvecklat visualiseringsskapande måste således ovanstående faktorer 

förbättras. Denna studie har argumenterat för att följande metoder är det bäst lämpade 

arbetssätten för ett effektivt och högkvalitativt visualiseringskapande. 

• Täta avstämningar 

• Referensbilder 

• Kommunikation 

• Kunskap och medvetenhet 
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Täta avstämningar 

Den iterativa arbetsprocessen är fördelaktig för att nå en gemensam förståelse för projektet och 

även för att visualiseringen ska bli så korrekt arkitektens vision som möjligt. Studien 

argumenterar för att täta avstämningar är av stor vikt för att lyckas väl med en visualisering och 

även för att skapa visualiseringar på ett effektivt sätt. Det är även med stor fördel att 

visualiserare och arkitekt arbetar nära varandra för att enkelt kunna ställa snabba frågor om 

visionen.   

Referensbilder 

Att använda sig av referensbilder är fördelaktigt för att nå en gemensam förståelse för visionen. 

Det kommer däremot med nackdelar. Då fokus lätt kan hamna på fel delar av referensbilderna 

kan visualiseringarna gå mot fel riktning och hämma effektiviteten såväl som resultatet. 

Visualiserare bör därmed vara medveten om att all information kanske inte är relevant.  

Kommunikation 

Det krävs av arkitekter att kunna kommunicera sin vision och anpassa sin kommunikation efter 

den kunskap som mottagaren besitter. Visualiserare bör vara delaktig tidigt i 

gestaltningsprocessen för att underlätta kommunikationen mellan arkitekt och visualiserare. 

Även i de fall så arkitekten har en god kommunikationsförmåga är det viktigt att visualiseraren 

är medveten om att arkitektens kommunikationsförmåga kan påverka informationen. 

Arkitekten bör även begränsa antalet kommunikationsverktyg då för många informationsbärare 

kan hämma visualiserarens effektivitet och förståelse för projektet.  

Kunskap och medvetenhet 

Det går inte att nå en fullständigt gemensam tolkning för omätbara värden men det går att 

sträva efter en som är så gemensam möjligt. Genom att öka förståelsen och medvetenheten om 

att den visuella perceptionen skiljer sig åt mellan personer kan skapande av visualiseringar 

utvecklas. Att i förväg vara medveten om att det kommer finnas en större eller mindre skillnad i 
visuell perception mellan projektmedlemmarna kan hindra att missförstånd blir till eller att det 

effektivare kan lösas. Ett sätt att öka förståelsen är att låta utomstående personer utan kunskap 

om projektet betrakta visualiseringen och berätta hur de tolkar den.  

Desto större kunskap visualiseraren har om projektet desto effektivare kan visualiseraren 

skapa visualiseringarna. På samma sätt kan arkitekternas kunskap om vad som går att skapa 

med visualiseringar leda till visualiseringar med högre kvalitet. Kanske är visualiserare och 

arkitekternas arbetsuppgifter för långt ifrån varandra idag. En integration mellan de två yrkena 

där visualiserare är delaktig från start och även delaktiga i att ta gestaltningsbeslut och där 

arkitekt har större kunskap kring visualiseringar, kan möjligtvis effektivisera processen. Att 

arkitekten själv ska ha den kunskap som visualiseraren besitter och vice versa blir för 

omfattande men att de två yrkenas arbetsuppgifter till en viss del överlappar varandra. Även att 

visualiseraren är delaktig i projektet redan från start för att ha nästintill lika stor förståelse för 

projektet som arkitekterna har. 
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5.3 Nyckelfrågor 
Sammanfattningsvis har studien resulterat i ett antal nyckelfrågor som kan ställas vid 

skapandet av en visualisering; 

- Vilka arkitektoniska värden är viktigast att framhäva i detta fall? Hur görs det på bäst 

sätt? 

- Vilket perspektiv/årstid/färger bidrar till framhävningen av dessa värden? 

- Behövs visualiseringarna kompletteras med fler informationsbärare för att förklara 

exempelvis material, detaljer, fasadutformning? 

- Vem är mottagare och vad är syftet för mottagaren med att betrakta visualiseringen?  

- Hur stora resurser finns att tillgå för att skapa visualiseringarna?  

- I vilket skede är projektet, bör visualiseringen vara abstrakt eller verklighetstrogen? 

- Hur ska skala och funktion gestaltas med hjälp av människor och hur mycket människor 

kommer befinna sig på platsen i verkligheten? 

- Stämmer visualiseringen överens med hur verkligheten ser ut eller är den för säljande? 
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6 Diskussion  
I detta avslutande kapitel presenteras en diskussion kring studiens resultat, bidrag, metod och 

begränsningar. Kapitlet avslutas med rekommendationer för fortsatt forskning. 

6.1 Resultatdiskussion 
Avsnittet är uppdelat i två delar, först en diskussion om studiens resultat och sedan en 

diskussion om studiens bidrag. 

6.1.1 Studiens resultat 
Denna studie hade som avsikt att undersöka arkitektoniska värden ur ett 
visualiseringsperspektiv. Studien har fokuserat på arkitektoniska värden för ett svenskt 

bostadskvarter. Resultatet i denna studie bekräftar de arkitektoniska värden som tidigare 

forskningsresultat identifierat för ett svenskt bostadskvarter. Resultatet pekar även på ett antal 

nya aspekter som relevanta arkitektoniska värden att undersöka vidare. Då studien har 

undersökt arkitektoniska värden ur ett visualiseringsperspektiv har ytterligare ett antal 

intressanta aspekter påvisats.  

Studien kan anses ha uppnått målet att ge större förståelse för de möjligheter och hinder som 

finns med datorgenererade bilder trots att studiens första forskningsfråga till viss del inte 

kunnat besvaras. Det material som intervjustudien bidragit med till forskningsfrågan kräver en 

försiktig tolkning då det förmodligen inte går att generalisera vilka arkitektoniska värden som 

är viktigast att framhäva i en datorgenererad bild av ett bostadskvarter. Vilka arkitektoniska 

värden som finns och hur viktiga de är varierar beroende på projektets krav, önskemål, 

funktion, omgivning och mer. Således varierar även vilka aspekter som är viktigast att 

visualisera. Det beror även på vad visualiseringen ska användas till, vem betraktaren är och 

vilket syfte betraktaren har med att titta på visualiseringen. En fråga som uppkom under 

studiens gång är hur utvecklingen av samhället med tiden kommer att påverka vad som är av 

arkitektoniskt värde. Även om denna studie hade resulterat i ett tydligt svar på 

forskningsfrågan hade vikten av varje värde troligtvis kommit att ändras med tiden. Det mest 

betydelsefulla svaret på frågan om vilka arkitektoniska värdena som är viktigast att framhäva i 

en datorgenererad bild är att för det specifika fallet identifiera de viktigaste aspekterna. 

Resultatet i denna studie kan användas som en riktlinje för vilka arkitektoniska värden som är 

möjliga. Denna studie resulterade i att helheten ansågs vara den viktigaste kategorin. Helheten, 

som bland annat består av byggnadens karaktär, bildernas stämning och hur verklighetstrogen 

bilden är, innehåller de aspekter som kan argumenteras för att vara de mest betydelsefulla för 

vilken känsla som skapas hos betraktaren. Andra viktiga aspekter som exempelvis material, 

färgsättning och rörelse/aktivitet är de aspekter som betraktaren lägger märke till först i en 

visualisering och skapar därmed ett första intryck och känsla om byggnaden. Studien 

argumenterar för att det finns aspekter som är viktiga för byggnadens upplevelse i verkligheten 

men som inte är viktiga att visualisera. Det gäller aspekter som flexibilitet, omslutenhet och 

byggnadens riktning, bland andra. Dessa arkitektoniska värden är svåra att uppfatta från en bild 

och för betraktare utan arkitektonisk kunskap kommer dessa värden troligen inte alls att 

uppfattas. Det går därmed att argumentera för att de är visualiseringsaspekter som inte är 

viktiga.  

Förutom att ge en större förståelse för de möjligheter och hinder som finns med 

datorgenererade bilder var målet med studien att ge ett vidareutvecklat arbetssätt för 

visualiseringsskapandet. Ett vidareutvecklats arbetssätt för visualiseringsskapandet kan spara 

på resurser. Denna studie indikerar att det går att effektivisera visualiseringsskapandet genom 

att förbättra flertalet punkter. Mer forskning om hur en implementering av ett förbättrat 

arbetssätt skulle gå till väga är nödvändigt för att förbättringen ska kunna bli signifikant.  
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6.1.2 Studiens bidrag 
Ett mål var att studien ska kunna bidra till en effektivare gestaltningsprocess och en mer 
gemensam förståelse mellan byggprocessens aktörer. Studien visar på den komplexitet som 

finns mellan visuell perception, kommunikation och estetiska värden. Den visar även på den roll 

som datorgenererade bilder har som informationsbärare och i effektiviseringen av 

gestaltningsprocessen. Även om studien har fokuserat på gestaltningsskedet finns det möjlighet 

att tillämpa studiens resultat på andra skeden i byggprocessen. De hinder och möjligheter som 

studien har identifierat bidrar till att tydliggöra de problemområden som måste studeras vidare 

för fortsatt utveckling.  

Studiens största bidrag är de empiriska bevisen som erbjuder en större förståelse för 

kunskapsluckan och utgör tillägg till den växande mängden forskning om ämnesområdet. Den 

sammanlagda forskningen kan verka grund för förbättring som leder till en mer gemensam 

förståelse, färre missförstånd, bättra chanser att vinna arkitekttävlingar, effektivare processer, 

effektivare kommunikation, effektivare projekt och mindre kostnader.  

6.2 Metoddiskussion 
Avsnittet börjar med att presentera studien begränsningar, sedan följer de fyra huvudaspekter 

som studien grundas på; litteraturstudien, intervjustudien, fallstudien och analysen.  

6.2.1 Begränsningar 
Då studien har en tidsbegränsning på 20 veckors heltidsarbete har en del avgränsningar att 

gjorts. Arbetet har begränsats till att endast undersöka datorgenererade bilder som 

visualiseringsverktyg och andra vanliga visualiseringsverktyg inom arkitekturen har endast 

kort diskuterats. De arkitektoniska värden som undersökts gäller för ett planerat 

bostadskvarter i Sverige och fokuserar mestadels på subjektiva aspekter och inte särskilt 

mycket på de funktionella aspekterna. De datorgenererade bilderna som använts i den 

undersökta fallstudien är skapade i ett specifikt skede i gestaltningsprocessen med ett specifikt 

användningsmål och representerar en enskild grupps förhållningssätt till 

visualiseringsmetoden. Arbetet tar hänsyn till bildernas kommunikativa egenskaper och inte till 

de tekniska egenskaperna såsom vilken mjukvara som använts vid framtagandet av bilderna i 

fallstudien. Studien fokuserar även på att undersöka människans subjektiva uppfattning 

gällande kommunikation, visuell perception och förhållningssätt till arbetsmetoder. Projektet i 

fallstudien är ett typfall som skulle kunna representera liknande projekt men det ska 

uppmärksammas att gestaltnings- och visualiseringsprocessen inom arkitektur ofta ser olika ut 

på olika företag och kan även se olika ut vid olika projekt inom ett och samma företag. 

Kvalitativa intervjuer har genomförts på en grupp av endast fem personer som uppfyllt studiens 

ställda krav. Respondenterna har varierande erfarenhet och arkitektonisk expertis och alla har 

arbetat tillsammans med projektet i fallstudien.  

6.2.2 Litteraturstudie 
Ytterst litet om frågor om arkitektoniska värden ur ett visualiseringsperspektiv förekom i 

litteraturen vilket visar på att det finns ett glapp inom detta forskningsområde. Bristen på 

tidigare forskning gjorde det svårare för författaren av denna studie att kunna dra slutsatser då 

bevisen var begränsade. Därav blir vissa slutsatser stående på denna studies resultat och på 

författarens egna kunskaper och åsikter. Den kunskap som författaren samlat på sig under 

studien har stor påverkan på studiens resultat och författarens förmåga att samla in data kan 

leda till bristfälliga resultat.  
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6.2.3 Intervjustudie 
Denna studie kan inte täcka alla perspektiv på grund av tidsbegränsning. Vilket leder till att den 
valda metoden måste utföras på en nivå som är genomförbart under den tidtillgång som finns. 

Det är därmed endast ett projekt som undersöks och ett urval på fem respondenter. Vikten av 

arbetet har istället valt att läggas på att grundlig försöka förstå de enskilda respondenterna och 

göra jämförelser med vad tidigare studier visat sig bevisa för att bekräfta om det tycks stämma 

även i detta fall eller om det finns någon antydan på något annat eller något nytt. Under 

intervjuernas gång kan intervjun omedvetet ha riktats av frågeställaren för att söka svar på 

forskningsfrågorna och på så sätt fört respondenterna att svara på frågorna i den riktning 

författaren vill komma med studien. Ordningsföljden på intervjuerna kan även ha påverkat vilka 

följdfrågor som ställts. Efter varje intervju har frågeställaren fått en större förståelse för 

projektet och därmed kan följdfrågorna ha påverkats till att bli mer ledande eller ändra riktning.  

Detta är en nackdel med att använda sig av semi-strukturerade intervjuer men vikten av djupet 

och kvaliteten på svaren som skapas av det tillvägagångssättet väger tyngre än risken för att 

frågorna blir ledande.  

Respondenternas upplevelse av projektarbetet kan även ha påverkat upplevelsen av de 

datorgenerade bilder som visades under intervjun. Upplevde respondenten projektarbete som 

ett bra eller dåligt arbete som helhet kan uppfattning av bilderna präglas av 

helhetsuppfattningen. I detta fall vann inte projektgruppens bidrag arkitekttävlingen de deltog i 

men trots det verkade det som att respondenterna upplevde att projektet var ett bra genomfört 

arbete.  

En alternativ intervjumetod hade kunnat vara att använda sig av fokusgrupper. Till exempel 

hade projektgrupper från olika arkitektkontor kunnat intervjuas och jämföras för att få fler 

perspektiv. Detta hade givit studien en högre reliabilitet. En ytterligare, eller en alternativ 

metod skulle kunna vara att använda sig av enkäter. Tidigare studier som har använt sig av 

enkäter som metod har däremot kritiserat bristen på att kunna nå ett djup i svaren.  

6.2.4 Fallstudie 
Att använda sig av en fallstudie kommer med både för- och nackdelar. Fördelarna är att det 

skapar möjligheten att förstå djupet på ett problem och ger en dynamik till undersökningen. 

Den nackdel som metoden kommer med är att det begränsar utrymmet av ämnet. 

Undersökningen blir låst i de principer som fallstudien har och kan inte fullt ut representera 

andra fall. För att kunna representera andra fall måste fler liknande fall studeras på samma sätt, 

vilket även skulle höja studiens trovärdighet. Då denna studie begränsades av tid var det inte 

möjligt att genomföra en sådan sorts undersökning.  

Förutom att studien avgränsats till att endast undersöka datorgenererade bilder som 

visualiseringsmetod har en annan viktig begränsning beaktats. De arkitektoniska värden som 

studerats har endast varit relaterade till ett bostadskomplex. Det är troligt att visualiseringar 

föreställande annan sorts byggnadstyp skulle påverka resultatet. Även denna fråga utelämnades 

i studien på grund av tidsbegränsning.  
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6.2.5 Analys 
En begränsning för analysen var det få antalet respondenter. Då ett så pass begränsat antal 
respondenter ställs upp mot varandra kan resultatet bli missvisande. Det krävs därför att den 

analys som genomförts understryks av tidigare forskning för att kunna säga att jämförelsen är 

pålitlig. Det blir däremot lätt för undersökaren att överse data som inte stämmer överens med 

tidigare forskning och med undersökarens hypotes.   

En annan svaghet med studiens analys är den breda mängd data som samlats in i förhållande till 

den tid som fanns att tillgå analys. Smalare forskningsfrågor hade kunnat ge ett ökat djup på den 

data som samlats in vilket hade skapat en ännu mer kvalitativ studie samtidigt som det hade 

underlättat att dra en slutsats. Fördelen med lite bredare forskningsfrågor är att studien var 

öppen för alternativa riktningar och nya upptäckter.  

6.3 Fortsatt forskning 
Under studiens gång har flera frågor dykt upp och ett flertal problemområden för framtida 

forskning har identifierats. Även de begränsningar som denna studie har frambringar 

möjligheter för fortsatt forskning. Den största begränsningen i denna studie är antalet 

respondenter. För att denna studie ska kunna representera andra fall måste fler liknande fall 

studeras på samma sätt. Ett förslag på vidare forskning är därför att utföra en liknande 

undersökning men med fler respondenter. Ett annat förslag är att utföra samma studie fast med 

fokusgrupper. Då skulle en jämförelse mellan en projektgrupp som arbetat med ett projekt 

kunna jämföras med en projektgrupp som inte har gjort det. Skiljer sig perceptionen mellan de 

två olika grupperna eller går det inte att utge någon skillnad? Det skulle även kunna vara fler 

fokusgrupper bestående av flera arkitektkontor, allmänheten eller en arkitektjury. Ännu en 

alternativ metod skulle kunna vara att istället för att öka antalet respondenter öka antalet 

undersökta projekt/datorgenererade bilder. Då skulle även olika sorters hustyper kunna 

inkluderas för att ge ett mer allmänt svar på vilka arkitektoniska värden som är viktigast.  

En utelämnad fråga i denna studie var huruvida alternativa visualiseringsmetoder skulle kunna 

leda till ett vidareutvecklat arbetssätt för visualiseringsskapandet. Studien undersökte endast 

datorgenererade bilder och det är möjligt att dynamiska visualiseringsmetoder kan lösa en del 

av de problem som presenterats i denna studie. Ett trendande forskningsområde är huruvida 

VR kan leda till en förbättring av visualiserandet. Även animerade videos skulle kunna leda till 

en mer gemensam förståelse. Ett antagande är att dessa dynamiska visualiseringar tar längre tid 

att skapa men det värde som de bidrar med kanske väger tyngre vilket i sin tur kan leda till att 

resurser kan sparas in genom att istället skapa en snabbare gemensam förståelse och undvika 

missförstånd.  

En annan insikt denna studie har givit är huruvida visualiseringarna påverkas om det är en 

intern eller extern visualiserare som skapar dem. Då denna studie resulterat i att täta 

avstämningar och nära arbete är fördelaktigt bör det finnas en del hinder med användandet av 

externa visualiserare.  

En intressant studie hade varit om det går att implementera emotionell designmetodik vid 

skapandet av arkitektoniska visualiseringar. Det är ett väldigt nytt och ett relativt outforskat 

område.  

Ännu en intressant studie hade varit att undersöka om det finns en skillnad på vad i en 

visualisering som först fångar arkitekter och andras uppmärksamhet. En metod för att utföra en 

sådan undersökning skulle kunna vara så kallad eye-tracking. Det skulle då även gå att mäta hur 

lång tid det tar för en arkitekt och någon annan att läsa in och förstå visualiseringen. Med hjälp 

av eye-tracking går det att mäta hur betraktaren läser in en bild (Rusnak & Rabiega, 2021).   
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Bilagor 
 

Bilaga 1. 

Intervjufra gor 

Etik 

1. Din intervju är anonym. Jag skulle vilja spela in intervjun för att kunna gå tillbaka och 

lyssna och ingen annan kommer att få ta del av den och den kommer att raderas när 

studien är klar. Går det bra? 

Bakgrund 

2. Vilken är din högsta färdiga utbildning? 

3. Vad är din yrkestitel? 

4. Har du någon speciell inriktning/expertis? 

5. Hur många års erfarenhet av detta yrke har du? 

6. Vad var din roll i projektet för Käramik i Kungälv? (Kongahälla kv 7) 

Generella frågor 

7. Hur definierar du dessa tre olika begrepp: visualisering/visuell kommunikation/visuell 

perception? 

I denna intervju kommer jag använda ordet visualisering för de datorgenererade bilder 

som tas fram i gestaltningsskedet. Visuell kommunikation som den information som 

utbyts med hjälp av visualiseringarna. Visuell perception som den information som tas 

upp via synen från visualiseringarna.  

8. Vad är syftet med era visualiseringar?  

9. När ni tar fram era visualiseringar, brukar du fundera på hur bilden kommer att 

upplevas?  

10. Hur ser arbetsgången ut för framtagning av visualiseringar på ditt företag ut?  

Används papper/penna, kommunikation, andra mjukvaror? 

11. Om respondenten är arkitekt: Hur kommunicerar du funktioner och design du vill visa i 
visualiseringen till visualiseraren? 

Om respondenten är visualiserare: Hur tar du tillvara på den information du får av 

arkitekterna när du visualiserar?  

Om du är beställare: Hur kommunicerar du funktioner och design du vill visa i 

visualiseringen till visualiserare eller arkitekt? 

12. Om respondenten är arkitekt eller visualiserare: Tar ni fram flera versioner av samma 

visualisering?  

- Varför? 

Om respondenten är beställare: Som beställare, brukar du vilja se flera olika versioner av 

visualiseringar? 

- Varför? 

13. Vilka faktorer anser du påverka kvaliteten på visualiseringarna? 

- Hur påverkar budgeten visualiseringarna? 

- Hur påverkar tid visualiseringarna? 

14. Hur påverkar projektets typ eller omfattning skapandet av en visualisering? 



ii 
 

Frågor om kv 7 Käramik 

15. Vad tycker du att ”visualisering 1”, ”visualisering 2” respektive ”visualisering 3” 

uttrycker? 

- På vilket sätt tycker du att det förmedlas?  

16. En målsättning för det här projektet var att byggnaden skulle upplevas som estetiskt 

tilltalande. På vilket sätt tycker du att detta visas i ”visualisering 1”?  

17. Är det något som du skulle ändra på eller lägga till för att göra ”visualisering 1” ännu 

mer estetiskt tilltalande? 

- Varför tror du att det inte blev så? 

18. Tycker du att dessa begrepp syns i visualiseringarna? På vilket sätt syns det/syns det 

inte? 

Estetiskt tilltalande 

Livfullhet 

Egen identitet / Individualitet  

Mångfald 

Gemenskap 

Trivsel 

Trygghet 

Tillgänglighet 

Flexibilitet 

Miljömedveten livsstil 
Utåtriktad livsstil 

Social livsstil 

19. Den här färgen grön som byggnaden är, vad ger grön dig för känsla? 

20. Vilka hinder upplever du att det finns vid användandet av visuell kommunikation, som 

vid användandet av ”visualisering 1” till exempel? 

Frågor om perception och kommunikation 

21. Upplever du att det finns skillnad i visuell perception, det vill säga uppfattning av 

information upphämtat från visualiseringar, mellan dig och dina projektmedlemmar?  

-  Skapar det problem? Vilka? 

-  Hur gör du för att undvika dessa problem? 

22. Om respondenten är arkitekt: Vilka svårigheter har du sett i kommunikationen av 

designen med visualiserare?  

-  Är det en iterativ process eller enstaka tillfällen? 

Om respondenten är visualiserare: Vilka svårigheter har du sett i kommunikationen av 
designen med arkitekt?  

-  Är det en iterativ process eller enstaka tillfällen? 

Om respondenten är beställare: Vilka svårigheter har du sett i kommunikationen av 

designen? 

-  Är det en iterativ process eller enstaka tillfällen? 

23. Hur arbetar du för att förbättra kommunikationen? 

24. Hur arbetar du för att få visualiseringarna att uppfattas så lika för alla som möjligt? 

25. Slutligen undrar jag om du har några frågor till mig eller om du tycker att det är något 

jag saknat att fråga dig? 

 


