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CMB stödjer managementforskning
Inom CMB – Centrum för Management i Byggsektorn – arbetar akademi och företag tillsammans för att 
utveckla kunskap och kompetens i managementfrågor. Det gör vi genom att stödja forskning och bidra 
aktivt i utvecklingen av managementrelaterad utbildning på Chalmers. Med hjälp av starka nätverk och 
aktiviteter som konferenser, lunchföreläsningar och frukostmöten säkrar vi kunskapsöverföringen mellan 
akademi och samhällsbyggnadssektorns aktörer.

Genom huvudmannaskap och engagemang i CMB är både akademi och företag med och påverkar 
dagens och framtidens ledarskap i samhällsbyggnadssektorn.

CMB kortrapport om forskning
Den CMB-stödda managementforskningen har ett brett anslag inom samhällsbyggandet. Forskningen 
behandlar frågor om samverkan i byggprocessen, kunskapsutveckling, ledarskap och projekt- och 
produktionsledning, stadsutvecklingsfrågor, riskhantering, produktivitet och effektivitet.

I en serie sammanfattningar presenterar vi de forskningsstudier som CMB finansierar. Kortrapporten 
syftar till att sprida forskningsresultat i en lättillgänglig form och fungerar också som introduktion till 
ämnesområdet. För den som vill fördjupa sig finns en kortfattad presentation av författaren tillsammans 
med hänvisning till den aktuella avhandlingen eller till de artiklar som har publicerats.

Forskningsutskottet behandlar ansökningar 
om stöd till managementrelaterade 
forskningsprojekt fem gånger per år. 

Mer information om ansökningsprocessen 
och våra prioriterade områden finns på 
hemsidan, www.cmb-chalmers.se.

Centrum för Management i Byggsektorn

Chalmers tekniska högskola 
SE-412 96 Göteborg 
www.cmb-chalmers.se | info@cmb-chalmers.se | 073-814 26 97
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I samhälls-/stadsplanering och byggnadsplanering 
involveras ofta många olika aktörer och människor 
med olika erfarenheter, kunskapsnivåer och förmåga 
att tolka information (så kallad kognitiv förmåga). De 
vanligaste informationsmedierna i dessa processer är 
dokument, ritningar, kartor och bilder. Dessa medier 
kan dock vara svåra att tolka och förstå och ställer höga 
krav på betraktarens kognitiva förmåga att omvandla 
informationen till en mental bild av projektet. De 
mentalt skapade bilderna i hjärnan kan även vara 
misstolkad och skilja sig åt beroende på individens 
bakgrund, utbildning, erfarenhet och intresse.

Ökad förståelse
Med hjälp av en digital 3D-modell över staden och 
projektet kan en virtuell värld skapas och betraktaren 
kan interagera, röra sig runt i och uppleva byggnader 
och miljöer. Denna typ av teknik kallas Virtual Reality 
(VR). Den främsta drivkraften för användning av VR 
är att det är ett bra kommunikationsmedium som 
gör det möjligt för alla berörda parter att få tillgång 
till en gemensam representation som skapar en ökad 
förståelse av det planerade byggprojektet.

Ökad effektivitet
Tekniken medför också att de olika partnerna kan 
tolka och förstå den virtuella världen lättare och 
därigenom minska den kognitiva belastningen i 
hjärnan. Detta i sin tur frigör hjärnkapacitet och ger 

mer utrymme för hjärnan att bättre bearbeta, bedöma, 
fatta beslut och kommunicera med andra.

VR har därmed en stor potential att förbättra 
kommunikationen och öka effektiviteten 
i beslutsprocessen i stadsplanering och 
byggnadsplanering.

Målsättning
Det övergripande målet med forskningen bakom 
denna rapport har varit att undersöka och förbättra 
användbarhet och implementering av VR-teknik 

Bakgrund

i stadsplanering och byggnadsplaneringsprocesser. 
Forskningen har genomförts med en tvärvetenskaplig 
syn där både de tekniska och de mänskliga aspekterna 
av användbarhet av VR har bearbetats.

När det gäller de tekniska aspekterna, har syftet varit 
att förbättra användbarheten och genomförande av VR 
genom att utveckla och sammanföra nya verktyg och 
metoder som passar de befintliga planeringsprocesser 
inom stads- och byggnadsplanering. När det 
gäller de mänskliga användbarhetsaspekterna har 
undersökningarna utgått ifrån hur VR kan användas i 
beslutsfattandet inom stads- och byggnadsplanering.

	  
Exempel på virtuella miljöer.



4

Tekniska aspekter på användbarhet
Virtuell 3D-stadsmodell
I stadsplanering och byggnadsplaneringsprocesser är 
den virtuella världen uppbyggd av två grundläggande 
komponenter: den befintliga omgivande miljön 
och den planerade nya byggnaden/projektet. Den 
omgivande miljön (det vill säga en virtuell 3D-modell 
över staden) är viktig för upplevelsen av hur den nya 
byggnaden samspelar med den omgivande miljön samt 

de rumsliga relationerna mellan dem. För betraktarens 
förståelse är igenkännande av fasader/landmärken en 
viktig del för orientering i modellen.

Emellertid är byggandet av 3D-modeller av befintlig 
omgivande miljö mycket tidskrävande. I vår forskning 
har vi utvecklat verktyg och processer som automatiskt 
skapar en 3D- modell över staden med hjälp av 
information som finns i stadsbyggnadskontorets 
primärkartor.

Göteborg på fem minuter
Resultatet från detta arbete är ett verktyg som kan 
skapa modeller av de centrala delarna av Göteborg 
på fem minuter. Innan detta verktyg togs fram, tog 
samma arbete flera dagar. Stadsbyggnadskontoret i 
Göteborg har därmed kunnat använda verktyget för 
att utföra analyser av hur nya byggnader påverkar 
den omgivande bebyggelsen genom att göra volym-, 
skuggstudier etcetera.

BIM och VR
I den här studien har vi arbetat med att integrera BIM-
modeller i stadsmodellen. Finns det en BIM-modell 
kopplat till projektet tillkommer inte mycket arbete 
för att integrera denna i den virtuella stadsmodellen. 
Användbarhet och implementering av VR-teknik i 
stadsplanering och byggnadsplaneringsprocessen kan 
därför ses som en relativ tidseffektiv process.

Modeller av centrala delar av Göteborg görs på fem 
minuter. I dessa kan även BIM-modeller integreras.
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Användbarhet vid beslutsfattande
VR-modell i arkitekttävling
Användningen av den virtuella staden-modellen 
tillsammans med VR underlättar kommunikation 
och samarbete i beslutsprocessen i stadsplaneringen. I 
denna kontext är det därför viktigt att förstå hur VR-
mediet kan användas, och hur det kan ge människor 
en bättre förståelse av den framtida tänkta stadsmiljön.

I en forskningsstudie studerade vi hur juryn för en 
arkitekttävling gällande Stadsbiblioteket i Göteborg 
använde en VR-modell i sin bedömning av de olika 
förslagen. Resultaten visade att juryn ansåg att VR-
modellen gav dem bättre förståelse för förslagens 
storlek och hur de interagerar med den befintliga 
omgivningen. Dessutom möjliggjorde VR att 
jurymedlemmar med olika bakgrund och kunskap 
nådde samma nivå av informationstolkning och 
förståelse, vilket främjade kommunikation, samarbete 
diskussionen i gruppen.

Under VR-presentationen hade juryn möjlighet att 
växla mellan förslagen från samma vy-punkt vilket 
medförde att förslagen lättare kunde jämföras med 
varandra.

En senare forskningsstudie visade att denna typ av 
växling mellan förslagen minskade den kognitiva 
belastningen på hjärnan vilket medförde förbättrat 
minne, förståelse, rumsliga resonemang och därigenom 
en bättre underbyggd bedömning av de olika 
förslagen.

Initial information påverkar
Människan har en tendens att ta genvägar och använda 
initial information som godtyckliga referenspunkt 
i sina bedömningar och i sitt beslutfattande. Detta 
medför att våra beslut riskerar att bli felaktiga. I en 
studie, knuten till beslutfattande, undersöktes hur 
ett antal försökspersoner påverkades av visuell initial 
information vid bedömning och beslutfattande.

Studien berörde bedömning av en VR-byggnads volym 
och resultaten visade att tidigare volymer påverkade 
deltagarnas bedömning av storleken på studiens 
byggnad. Det visade sig också att de tillfrågade själva 
inte ansåg sig ha blivit påverkade att de tidigare 
volymerna när de bedömde den aktuella byggnadens 
volym. Således, vi är inte medvetna om att denna 
effekt när vi gör bedömningar.

En VR-presentation skapar en gemensam bild av projektet vilket 
främjar förståelse, kommunikation och diskussion i gruppen.
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Introduktion av ny och prisvärd hårdvara gör det 
nu möjligt att använda VR-glasögon i projekt. 
Användandet av glasögonen kommer att ge en 
bättre rums- och storleksupplevelse av den virtuella 
modellen, vilket kommer att ge bättre förståelse för 
hur den slutliga byggnaden kommer att upplevas när 
den är färdig.

Pågående forskning

Mattias Roupé
Mattias Roupé är forskare vid Chalmers 
Tekniska högskola. Hans doktorsavhandling 
handlade om utveckling och implementering 
av Virtual Reality (VR) för beslutsfattandet 
inom stads- och byggnadsplanering.

Mattias forskning och undervisning berör både 
mänskliga och tekniska aspekter kopplade till 
BIM och 3D-visualisering i byggprocessen 
och hur dessa kan förbättra samarbete, 
kommunikation och beslutfattande.

Kontakta Mattias: mattias.roupe@chalmers.se

Med hälp av VR-glasögon och BIM-modeller får betraktaren en 
bättre förståelse för den framtida byggnadens utformning.

För tillfället utvecklas ett ”plugin” till ett BIM-
system, vilket kommer göra det möjligt att med 
en knapptryckning visualisera byggnaden i VR-
glasögonen. Till detta kommer forskning kopplas som 
innefattar rumsuppfattning och användaraspekter.

Läs rapporten:
http://publications.lib.chalmers.se/
records/fulltext/170547/170547.pdf
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Centrum för Management i Byggsektorn

CMB är Sveriges främsta forum för managementfrågor inom samhällsbyggnad. CMB bildades 
1998 som ett långsiktigt samarbete mellan Chalmers tekniska högskola och den svenska 
samhällsbyggnadssektorn. Vår övergripande målsättning är att, i en alltmer komplex miljö, 

stimulera till ett moderniserat ledarskap som bidrar till ett hållbart samhällsbyggande.

För mer information: www.cmb-chalmers.se


