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CMB stédjer managementforskning

Inom CMB — Centrum for Management i Byggsektorn — arbetar akademi och féretag tillsammans for atc

utveckla kunskap och kompetens i managementfrigor. Det gor vi genom att stodja forskning och bidra

aktivt i utvecklingen av managementrelaterad utbildning pi Chalmers. Med hjilp av starka nitverk och Forskningsutskottet behandlar ansékningar
aktiviteter som konferenser, lunchforelisningar och frukostméten sikrar vi kunskapsoverforingen mellan om stod till m anagementre|aterade

akademi och samhillsbyggnadssektorns aktorer. . . o o
forskningsprojekt fem ganger per ar.

Genom huvudmannaskap och engagemang i CMB ir bdde akademi och foretag med och paverkar

dagens och framtidens ledarskap i samhillsbyggnadssektorn. Mer information om ansdkningsprocessen
och véra prioriterade omraden finns pa

CMB kortrapport om forskning hemsidan, www.cmb-chalmers.se.

Den CMB-stodda managementforskningen har ett brett anslag inom samhillsbyggandet. Forskningen
behandlar frigor om samverkan i byggprocessen, kunskapsutveckling, ledarskap och projekt- och
produktionsledning, stadsutvecklingsfragor, riskhantering, produktivitet och effektivitet.

C for M iB ke

I en serie sammanfattningar presenterar vi de forskningsstudier som CMB finansierar. Kortrapporten entrum for Management i Byggsektorn
syftar till att sprida forskningsresultat i en littillginglig form och fungerar ocksé som introduktion till Chalmers tekniska hogskola
imnesomradet. For den som vill fordjupa sig finns en kortfattad presentation av forfattaren tillsammans SE-412 96 Géteborg

med hinvisning till den aktuella avhandlingen eller till de artiklar som har publicerats. www.cmb-chalmers.se | info@cmb-chalmers.se | 073-814 26 97



BSakgrund

I samhills-/stadsplanering och byggnadsplanering
involveras ofta minga olika aktdrer och minniskor
med olika erfarenheter, kunskapsnivaer och f6rmaga
att tolka information (sa kallad kognitiv férmaga). De
vanligaste informationsmedierna i dessa processer ar
dokument, ritningar, kartor och bilder. Dessa medier
kan dock vara svéra att tolka och férsta och stéller hoga
krav pa betraktarens kognitiva formédga att omvandla
informationen till en mental bild av projektet. De
mentalt skapade bilderna i hjirnan kan 4ven vara
misstolkad och skilja sig 4t beroende pa individens
bakgrund, utbildning, erfarenhet och intresse.

Okad forstéelse
Med hjilp av en digital 3D-modell 6ver staden och

projektet kan en virtuell virld skapas och betraktaren
kan interagera, réra sig runt i och uppleva byggnader
och miljéer. Denna typ av teknik kallas Virtual Reality
(VR). Den frimsta drivkraften for anvindning av VR
ar att det 4r ett bra kommunikationsmedium som

gor det mojligt for alla berdrda parter ate f tillging
till en gemensam representation som skapar en 6kad
forstielse av det planerade byggprojektet.

Okad effektivitet

Tekniken medfor ocksé att de olika partnerna kan
tolka och forsta den virtuella virlden littare och
ddrigenom minska den kognitiva belastningen i
hjirnan. Detta i sin tur frigor hjirnkapacitet och ger

mer utrymme for hjirnan att bittre bearbeta, bedoma,
fatta beslut och kommunicera med andra.

VR har dirmed en stor potential att férbittra
kommunikationen och 6ka effektiviteten

i beslutsprocessen i stadsplanering och
byggnadsplanering.

Malsattning

Det 6vergripande milet med forskningen bakom
denna rapport har varit att undersoka och forbittra
anvindbarhet och implementering av VR-teknik

Exempel pa virtuella miljer.

i stadsplanering och byggnadsplaneringsprocesser.
Forskningen har genomf6rts med en tvirvetenskaplig
syn dir bade de tekniska och de minskliga aspekterna
av anvindbarhet av VR har bearbetats.

Nir det giller de tekniska aspekterna, har syftet varit
att forbattra anvindbarheten och genomférande av VR
genom att utveckla och sammanféra nya verktyg och
metoder som passar de befintliga planeringsprocesser
inom stads- och byggnadsplanering. Nir det

giller de minskliga anvindbarhetsaspekterna har
underskningarna utgatt ifrin hur VR kan anvindas i
beslutsfattandet inom stads- och byggnadsplanering.



Tekniska aspekter pa anvandbarhet

Virtuell 3D-stadsmodell

I stadsplanering och byggnadsplaneringsprocesser ir
den virtuella virlden uppbyggd av tva grundliggande
komponenter: den befintliga omgivande miljon

och den planerade nya byggnaden/projektet. Den
omgivande miljon (det vill siga en virtuell 3D-modell
over staden) dr viktig for upplevelsen av hur den nya
byggnaden samspelar med den omgivande miljén samt

de rumsliga relationerna mellan dem. For betraktarens
forstdelse dr igenkidnnande av fasader/landmirken en
viktig del for orientering i modellen.

Emellertid dr byggandet av 3D-modeller av befintlig
omgivande miljé mycket tidskrivande. I véir forskning
har vi utvecklat verktyg och processer som automatiskt
skapar en 3D- modell 6ver staden med hjilp av
information som finns i stadsbyggnadskontorets

primirkartor.

Goteborg pa fem minuter

Resultatet frin detta arbete ir ett verktyg som kan
skapa modeller av de centrala delarna av Géteborg
pa fem minuter. Innan detta verktyg togs fram, tog
samma arbete flera dagar. Stadsbyggnadskontoret i
Goteborg har dirmed kunnat anvinda verktyget for
att utfora analyser av hur nya byggnader paverkar
den omgivande bebyggelsen genom att gora volym-,
skuggstudier etcetera.

BIM och VR

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

Modeller av centrala delar av Giteborg gors pd fem
minuter. I dessa kan dven BIM-modeller integreras.



Anvandbarhet vid beslutsfattande

VR-modell i arkitekttavling

Anvindningen av den virtuella staden-modellen
tillsammans med VR underlittar kommunikation

och samarbete i beslutsprocessen i stadsplaneringen. I
denna kontext 4r det dérfor vikeigt att forstd hur VR-
mediet kan anvindas, och hur det kan ge minniskor
en bittre forstielse av den framtida tinkta stadsmiljon.

I en forskningsstudie studerade vi hur juryn for en
arkitekttivling gillande Stadsbiblioteket i Géteborg
anvinde en VR-modell i sin bedomning av de olika
forslagen. Resultaten visade att juryn ansag att VR-
modellen gav dem bittre forstaelse for forslagens
storlek och hur de interagerar med den befintliga
omgivningen. Dessutom majliggjorde VR att
jurymedlemmar med olika bakgrund och kunskap
nadde samma nivd av informationstolkning och
forstdelse, vilket frimjade kommunikation, samarbete
diskussionen i gruppen.

Under VR-presentationen hade juryn méjlighet att
vixla mellan f6rslagen fran samma vy-punke vilket
medfdrde att forslagen littare kunde jimforas med
varandra.

En senare forskningsstudie visade att denna typ av
vixling mellan forslagen minskade den kognitiva
belastningen pé hjirnan vilket medf6rde férbéttrat
minne, forstdelse, rumsliga resonemang och dirigenom
en bittre underbyggd bedomning av de olika
forslagen.

En VR-presentation skapar en gemensam bild av projektet vilket

[frimjar forstielse, kommunikation och diskussion i gruppen.

Initial information paverkar

Minniskan har en tendens att ta genvigar och anvinda
initial information som godtyckliga referenspunkt

i sina bedémningar och i sitt beslutfattande. Detta
medf6r att vara beslut riskerar att bli felaktiga. I en
studie, knuten till beslutfattande, undersoktes hur

ett antal forsokspersoner paverkades av visuell initial
information vid bedémning och beslutfattande.

Studien berérde bedomning av en VR-byggnads volym
och resultaten visade att tidigare volymer paverkade
deltagarnas bedomning av storleken pd studiens
byggnad. Det visade sig ocksa att de tillfragade sjilva
inte ansdg sig ha blivit paverkade att de tidigare
volymerna nir de bedomde den aktuella byggnadens
volym. Séledes, vi 4r inte medvetna om att denna
effekt nir vi gér bedomningar.



Pagaende forskning

Introduktion av ny och prisvird hardvara gor det For tillfillet utvecklas ett ”plugin” till ett BIM-

nu mojligt att anvinda VR-glaségon i projeke. system, vilket kommer gora det mojligt att med
Anvindandet av glasdgonen kommer att ge en en knapptryckning visualisera byggnaden i VR-

bittre rums- och storleksupplevelse av den virtuella glasogonen. Till detta kommer forskning kopplas som
modellen, vilket kommer att ge bittre forstaelse for innefattar rumsuppfattning och anvindaraspekter.

hur den slutliga byggnaden kommer att upplevas nir

den dr firdig.

Med hilp av VR-glasogon och BIM-modeller fir betraktaren en
biittre forstielse for den framtida byggnadens utformning.

Mattias Roupé

- Mattias Roupé ir forskare vid Chalmers
Tekniska hogskola. Hans doktorsavhandling
handlade om utveckling och implementering

av Virtual Reality (VR) f6r beslutsfattandet
‘ inom stads- och byggnadsplanering.

Mattias forskning och undervisning berér bade
minskliga och tekniska aspekter kopplade till
BIM och 3D-visualisering i byggprocessen

och hur dessa kan forbittra samarbete,
kommunikation och beslutfattande.

Kontakta Mattias: mattias.roupe@chalmers.se

Las rapporten:

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

CMB &r Sveriges framsta forum for managementfragor inom samhaéllsbyggnad. CMB bildades
1998 som ett langsiktigt samarbete mellan Chalmers tekniska hdgskola och den svenska
samhéllsbyggnadssektorn. Var dvergripande malsattning ar att, i en alltmer komplex miljo,

stimulera till ett moderniserat ledarskap som bidrar till ett hallbart samhallsbyggande.

FOr mer information: www.cmb-chalmers.se



