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CMB utvecklar kunskap

CMB:s mal ir att vara samhillsbyggnadssektorns frimsta forum
for dmsesidig kunskapsutveckling inom management och
ledarskap. Inom CMB arbetar akademi, foretag och offentliga
aktorer tillsammans f6r att med forskning, kunskapsutbyte och
utbildning utveckla samhillsbyggnadssektorn.

CMB finansierar forskning och ger via temagrupper aktivt stod
till Chalmers utbildningar. Genom konferenser, lunch- och
frukostméten bidrar CMB:s starka nitverk till att géra ny
kunskap tillginglig for hela samhillsbyggnadssektorn.

CMB kortrapport om forskning

Den CMB-stédda 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.

I en serie sammanfattningar presenterar vi de forskningsstudier
som CMB helt eller delvis finansierar. Kortrapporten syftar till
att sprida forskningsresultat i en littillginglig form och fungerar
som introduktion till imnesomradet. For den som vill fordjupa
sig finns en kortfattad presentation av férfattaren tillsammans
med hinvisning till den aktuella avhandlingen eller till de artiklar

som har publicerats.
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Forskningsutskottet behandlar ansckningar
om stod till managementrelaterade
forskningsprojekt flera ganger per ar.
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Inledning

Detta forskningsprojekt syftar till att undersska
mojligheten att effektivisera planering och
utformningsprocess av lokaler och byggnader med
hjilp av en utvecklad kollaborativ designprocess och
planeringsverktyg kopplat till denna.

Studien bygger pa fem workshoppar med verksamhet
kopplad till virdmiljoer respektive fyra workshoppar
med koppling till skolmiljéer. I samband med

dessa workshoppar har observationer och intervjuer
genomforts och analyserats. I denna kortrapport
presenteras fyra fallstudier, tvd frin planering av
vardmiljéer och tva frin planering av skolmiljéer.

Teorl

I planering och projektering av nya vardmiljoer och
skolor involveras méinga olika akt6rer med varierande
erfarenheter, kunskapsnivier och férmaga att tolka
information. De ir specialister sivil som lekmin,
med olika kunskap om den verksamhet de planerar
for. De vanligaste informationsmedierna i dessa
processer dr dokument av olika slag — beskrivningar,
ritningar och bilder. Dessa medier kan dock vara
svéra att tolka och forstd och stiller hoga krav pa
betraktarens formaga att omvandla informationen till
en bild av en framtida milj6. De bilder man skapar
sjalv kan dven innehilla feltolkningar och skilja sig

it beroende pa individens bakgrund, utbildning,
erfarenhet och intresse. Detta medfor att viktig
feedback fran verksamheten kan gi forlorad under
planeringsprocessen och funktionsfel som kan bli
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Figur 1. Avgorande ér att feedbacken kommer tidigt i projektet, i kravstillander och behovsanalysen, innan projekteringen

Jaststiller losningar och det blir for kostsamr att gora indringar.

resultatet uppticks forst nir det dr forsent och
byggnaden redan ir uppford (Elf et.al 2015; Lindahl
et.al. 2010; Lindahl & Ryd 20006).

Med hjilp av en digital 3D-modell, en s kallad
Byggnadsinformationsmodell (BIM), éver den tinkta
miljon kan en virtuell virld (Virtual Reality, VR)
skapas vilket ger betraktaren majlighet att interagera,
rora sig runt i och uppleva byggnaden som i skala
1:1. Den frimsta drivkraften f6r anvindning av VR
ar att det dr ett kommunikationsmedium som gér
det majligt for berdrda parter att fi tillging till en
representation som skapar en gemensam och 6kad
forstaelse av det planerade byggprojektet (Roupé et
al., 2016, Roupé et al., 2019). Detta ger en tidig
mojlighet for feedback fran verksamheten och den
tinkta arbetsmiljon kan granskas av yrkesspecialister
och slutanvindare. Avgorande ir att feedbacken

kommer tidigt i projektet, i kravstillandet och
behovsanalysen, innan projekteringen faststiller
16sningar. (Ryd, 2017)

Det dr vl kiint att mojligheten att paverka utfallet
minskar i takt med nedlagda projektkostnader och
tid. Det innebir ocksa att virdet pd feedbacken

fran verksamheten till stor del skapas i de tidiga
skedena av processen, se figur 1. Detta gors ofta
idag med hjilp av abstrakta beskrivningar, ritningar
och bilder vilka kan vara svara att tolka och forsta
och kan ge olika tolkningar genom bristande
kommunikation mellan de inblandade. Detta
resulterar i att verksamhetens forstaelse for och
kravstillning pi de framtida lokalerna blir bristfillig,
till och med &sidosatt i vissa fall, och dirigenom inte
kommuniceras till konsulter och entreprendrer pa ett
effektivt sitt (Hinnerson & Lindahl 2015).
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Verktyget ViCoDE

Virtual Collaborative Design Environment
(ViCoDE) har tagits fram inom bland andra detta
FoU-projekt i samarbete mellan Construction
Management, Chalmers och Centrum for

vardens arkitektur (CVA) och CMB. Idén med
FoU-projektet ir att skapa och designa ett nytt
kollaborativt design- och planeringsverktyg baserat
pi byggnadsinformationsmodeller (BIM) och Virtual
Reality (VR) i kombination med en interaktiv
pekskdrm.

Malet med utvecklingen har varit att utnyttja dessa
tekniker for att skapa ett anvindarvinligt grianssnitt
och en flexibel plattform som bidrar till kad
kollaborativ forstaelse, liksom 6kat samarbete och
kunskapsutbyte mellan olika involverade aktorer
under den tillhérande kollaborativa workshopen
(Roupé et. al. 2020). Anvindarna kan interagera
och idndra den virtuella modellen av byggprojektet
tillsammans under den kollaborativa workshopen.
Mébler, utrustning, viggar och statiska avatarer kan
laggas till, raderas, flyttas och roteras. Dessa objekt/
komponenter finns att vilja i en scrolllista pd vinster
sida pa pekskidrmen och anvindaren viljer och ligger
till dem i scenen genom att dra och slippa dem pa
den tinkra platsen, se figur 2.

Figur 2. Mébler och medicinsk utrustning etc. som kan liggas till i modellen, finns i en scrollbar lista pa viinstersida pa pekskiarmen. Dras

dessa in pd pekskirmen uppdateras dven VR viirlden automatisks.
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Vidare kan betraktarna uppleva den virtuella
modellen av byggnaden i skala 1:1 i VR samtidigt
som man kan rora sig fritt och dndra eller ligga

till inredning, medicinsk apparatur och viggar pa
den interaktiva pekskidrmen. Tekniken dr somlost
integrerad, det vill siga att om en 4ndring gors i ett
av medierna uppdateras andringen dven i de andra.

Genom stdd for denna interaktivitet kan anvidndarna
tillsammans under en workshop ta fram 1sningar pa
lokalen som bidrar till 6kad kollaborativ forstielse,
samarbete och kunskapsutbyte mellan involverade
akeorer.

Figur 3. Den interaktiva pekskirmen skapar en kreativ miljo dir anvindarna tillsammans utformarlokalen tillsammans genom att dela

kunskap, erfarenheter och diskutera olika losningar vilker minskar intressekonflikter.

ViCoDe — digital kollaborativ planering av arbetsmiljoer
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~allstudier: Utformning och planering av vardmiljo

Vid utformning och planering av vardmiljer
anvindes i denna studie BIM-objekt och
komponenter baserade pa PTS (Program f6r teknisk
standard). 3D-modellen som illustrerar byggnaden
kommer frin Arkitektens BIM-projektering i
Autodesk Revit.

Fallstudie: Ostra sjukhuset,
robotoperationssal

[ detta fallstudie, kvinnokliniken pa Ostra sjukhuset,
testades anvindningen av det kollaborativa design-
och planeringsverktyget ViCoDE for att planera och
designa en ny typ av robotoperationssal. Projektet
hade stannat av pa grund av en diskussion mellan
foretridare for verksamheten och projektledare och
arkitekt 6ver hur stor en sadan sal skulle vara, och
det var under denna process svért att forstd och tolka
storlek utifrdn ritningar och beskrivningar. Idén var
dirfor att testa ViCoDE-systemet f6r att se om de
berorda i projektet sjilva skulle kunna interaktivt
utveckla, planera och bygga sin egen virdmiljo med
hjilp av detta. Avsikten var att stodja engagemang
och dialog mellan deltagarna och att detta i sin
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Figur 4. Den vinstra bilden visar BIM-modellen i Autodesk Revit och den higra visar modellen i ViCoDE.

tur skulle oka graden av erfarenhetsaterféring och
dirmed kunskapsspridning frin verksamheten.

Inf6r workshoppen togs tvé alternativa storlekar
pa robotoperationssal fram. Alternativ 1 innebar

8 x 9 meter, cirka 63 kvadratmeter, och alternativ
2 innebar 10 x 9 meter, cirka 82 kvadratmeter, se
figur 4. Alternativ 1 kom frn en forstudie med
storlek enligt rekommendationer, det var detta
alternativ som hade diskuterats innan workshopen.
Dock var detta en ny typ av robotoperationssal.

Under workshopen deltog intressenter och
specialister bdde frin verksamheten och fran bygg-
projektet, till exempel operationssjukskéterskor,
anestesisjukskoterska, arkitekter och projektledare for
avsedda operationssalar. Alla deltagare hade tidigare
erfarenhet av dialogbaserade workshoppar med
traditionella informationsmedier sasom 2D-ritningar

och bilder.



Under workshopen anvindes en interaktiv pekskirm,
tre VR-glasdgon samt tva projicerade vyer frin VR
for at visa vad anvindarna i VR upplevde, se figur 5.

Resultatet fran workshopen visade att alternativ

1, 8 x 9 meter, cirka 63 kvadratmeter, var fér

litet. Ndr méblerna och medicinsk apparaturen
var inlagd fanns det inte med utrymme fér
logistik under operationen. Funktion, fléde

och logistik var faktorer som lyftes fram under
workshopen di operationssjukskéterskorna och
anestesisjukskoterskorna delade sin erfarenhets och
kunskap med arkitekterna och projektledarna, se
figur 6 hogra mindre alternativet.

Efter att alternativ 1 hade forkastats borjade
deltagarna undersoka alternativ 2, det vill siga

10 x 9 meter, som ger cirka 82 kvadratmeter. Det
som framkom under detta arbete var att en stor

del av méblerna och den medicinska apparaturen

ir centrerad kring patienten, vilket gjorde att man
insag att operationssalen i alternativ 2 var for stor.

I och med att ViCoDE har st6d for att interakeivt
tillverka och flytta viggar, kunde deltagarna minska
storleken pa rummet. Under denna process sig en av
deltagarna rummet i skala 1:1 genom VR-glaségonen
medan de andra flyttade viggen. Dirigenom

kunde deltagaren med VR-glaségonen testa
storleken pd operationsrummet. Resultatet blev att
operationsrummet blev cirka 71 kvadratmeter istillet
for som i det ursprungliga forslaget 82 kvadratmeter.
Dock insag arkitekten att denna storre typ av
spegelvinda operationsrum med uppdukningsrum

i mitten inte skulle rymmas i den 6vergripande
planlésningen for byggnaden, di bredden okade fran
det ursprungliga forslaget pa 8 meter till 8,9 meter.

Figur 5. Uppligg for ViCoDE-workshopen.

Figur 6. A visar planlosningen innan workshopen och B visar det slutgiltiga resultatet frin workshopen.

ViCoDe — digital kollaborativ planering av arbetsmiljoer



Nir arkitekten hade presenterat detta nya problem,
som var en knickfriga for gruppen, frigade en av
operationssjukskoterskorna om uppdukningsrummet
kanske inte behévde vara sd brett utan kunde
minskas ned?

Under de f6ljande 10 minuterna diskuterade
gruppen frigestillningen, och utbytte erfarenheter
och kunskaper frin den befintliga verksamheten,
vilket ledde till annu ett nytt forslag inklusive

ny storlek pd uppdukningsrummet. Med hjilp

av pekskirmen skapades och flyttades en ny

vigg runt i uppdukningsrummet medan en av
operationsskoterskorna anvinder VR-glaségonen
for att testa rumsstorlek och funktion. Det visade
sig att de kunde minska rumsbredden med cirka 1
meter. Detta resulterade i att den nya spegelvinda
operationsrummen pa 71 kvadratmeter, med
tillhérande nytt uppdukningsrum, fick plats inom
den overgripande planlésningen for byggnaden (da
dven en intilliggande korridor i byggnaden kunde
minskas i bredd enligt arkitekt).

Detta fallstudie visar att anvindningen av

ViCoDE uppmuntrade anvindarna att [6sa
designuppgiften mer effektivt tillsammans genom
bittre kommunikation, 6kad erfarenhets- och
kunskapsspridning och forhandlingar i en kreativ
milj6, samt minskade intressekonflikter jamfort
med traditionellt tillvigagingssitt med enbart bilder
och dokument. Dessutom vixer designen ur den
delade forstielsen som uppstir nir olika intressenter
borjar bittre forstd varandras perspektiv, vilket

kan underlitta och ge en effektivare lokalplanering
och designhanteringsprocess tillsammans med
slutanvindare i verksamheten (se Roupé et. al. 2020
fér mer information).
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Fallstudie: Ostra sjukhuset,
befintlig vardlokal

Workshopscenariot for denna ViCoDE workshop
byggde pa att undersoka om att anvinda
utrustningen pa plats pa vardavdelningen (Avd.

351 Ostra sjukhuset) och om det gav en extra
tillginglighetsaspeke till dialogen med verksamheten
och for att finga deras dolda kunskap om
vardlokalen. Tanken var att f kunskapsaterforing
fran verksamheten hur virdlokalen och miljén

fungera och om detta kunde fangas pé att roligt och
kreativt sitt. Genom att sitta upp utrustningen i

ett forradet/vardrummet kunde alla pa avdelningen
komma och gi och jobba med att utveckla idéer
kring framtida utveckling av lokalerna fran vérd-

och rehabiliteringsutformning, se figur 7. Vissa
funktionsfel synliggjordes av verksamheten och

en forsta dialog mellan medarbetarna om lokalen
startade. Ett antal forslags pa andringar av lokalen
kom fram genom att mobler och viggar kunde flyttas

pa och upplevas i VR i skala 1:1.

Figur 7. Virtual Co-Design Workshop genomforde i samarbete med CVA och med medarbetare vid avdelning 351 pi Ostra sjukhuset.
Avsikten var att dels testa om konceptet fundera pa plats ute i verksambeten pa berord avdelningen, dels att undersika huruvida

kunskapsiterforing frin verksambeten kunde fangas pé att roligt och kreative siitt.



~allstudier: Uttormning och planering av skolmiljo

Vid studien kopplad till utformning och

planering av skolmiljéer anvindes BIM-objekt

och komponenter som kommer tagits fram
tillsammans med Lokalforvaltningen (LF) och
Grundskoleforvaltningen (GF) i Goteborgs Stad.
3D-modellen som illustrerar byggnaden kommer
fran Arkitektens BIM-projektering i Autodesk Revit
och 3D-méblerna kom frin mébeltillverkarnas

webbsidor.

Fallstudie: Framtidens
klassrum

Som nimndes tidigare genomférdes totalt 5
workshopar med hjilp av ViCoDE i koppling till
planering av skolmiljéer. Under tvi av workshoparna
deltog ldrare fran olika skolor for att diskutera

och ta fram f6rslag f6r framtida undervisningssitt
och lokaler. Den forsta workshopen utgick frin

ett traditionellt klassrum pa 60 kvadratmeter

for undervisning av naturvetenskapliga imnen

plus ett prepareringsrum pa 20 kvadratmeter.
Specifikationerna baseras pa den rambeskrivning
som Lokalforvaltningen anvinder i sin planering
och fér utformning av skolor i Géteborgs Stad.
Andra workshopen med gruppen genomfordes

med utgingspunkt i innovativt tinkande kring
framtidens undervisningssitt dir undervisning i flera
olika amnen integreras i samma lokal, skapandet av
miljoer som motiverar och inspirerar elever samt dr

aktivitetsbaserade. Den lokal som referensgruppen
skulle arbeta med under denna fallstudie utgick

ifrin de matt som beskrivs i LF’s rambeskrivning
som de tinkta ingdende undervisningsimnena i
lokalen fatt sig tilldelade och dessa har sedan adderats
till en total yta. Den 3D-modell som gjordes for

att beskriva lokalen innefattade 184 kvadratmeter
som skulle bilda samutnyttjade ldrosalar av flera
dmnesinrikeningar.

Resultatet fran interjuver och observationer frin
workshoparna visade att ViCoDE-metodiken dven
passade for utformning och planering av skolmiljéer.
Lirarna, som kom fran olika skolor och stadsdelar,
fran ldg- och hogstadiet och skolor med varierande
typer av larmiljder, borjade utbyta erfarenheter

och diskutera utformningen. En kreativ miljo
bildades runt touch-skidrmen och gruppen bérjade
ta fram forslag och bygga klassrummen tillsammans
genom utbyte av erfarenheter frin deras befintliga
verksamhet och pedagogik, se figur 8 och 9 resultat.

Figur 8. Resultat frin forsta skolplaneringsworkshopen nir deltagarna utformade framtidens “traditionella” klassrum for undervisning av

naturvetenskapliga dmne.

ViCoDe — digital kollaborativ planering av arbetsmiljoer
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Muiti Bord

Multi Bord

Figur 9. Resulrat frin andra skolplaneringsworkshopen diir sceneriot var atr deltagarna skulle utformade tvé lokalalternativ for framtidens
undervisningssitt dir flera dmnen integreras i samma lokaler.

10 CMB kortrapport om forskning | 2021: nr 2



Fallstudie: Utformning
och planering av skola
(Glostorpsskolan)

ViCoDE-workshop 1: Utvecklingsledare
Grundskoleférvaltningen (GF)

Workshopscenariot f6r denna ViCoDE-workshop
byggde pa att testa alternativa mobleringssitt och
utforma klassrum f6r en pagiende skolbyggnation.
Gruppen bestod av GF:s utvecklingsledare

for Glostorpsskolan samt ytterligare fyra
utvecklingsledare frin GE, se resultat t.h. figur 10.
Resultatet fran intervjuer och observationer fran
workshoparna visade att ViCoDE-metodiken dven
hir passade mycket bra, med liknade slutsatser som
namnts i studien kopplad till vardmiljoer. Under
denna workshop nimnde deltagarna att denna typ
av 6vning och verktyg borde komma in tidigare i
byggprocessen, dd méjligheten att paverka projektets
utformning ér stdrre nir storleken pa rum och
lokaler liksom placering av viggar och layout inte
ir bestimd. Vad som visade sig var att gruppen
hade kunnat &stadkomma ett béttre lirandemilj i
ett av klassrummen om rummet hade varit 20-50
centimeter bredare. Dock gick inte denna 4ndring
att genomfora i praktiken da den prefabricerade
betongstommen redan var bestilld och byggnation
redan pagick. En milsittning blev dirfor att testa
ViCoDE-metodiken i ett annat projekt i tidigare
skede, en plan som dock inte gick att genomfora pa
grund av Covid-19-pandemin.

.
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Figur 10. Workshopscenariot for denna ViCoDE-workshop byggde pé att utvecklingsledare frin GF fick testa alternativa mobleringar och

utformningar av klassrum i en pagdende skolbyggnation.

ViCoDe — digital kollaborativ planering av arbetsmiljoer
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ViCoDE-workshop 2: Slutanvindare,
elever samt rektor

Under denna workshop fick elever samt rektor och
intendent pa Glostorpsskolan majlighet att testa att
utforma sin framtida skolmiljé och sina klassrum.
Resultatet frén intervjuer och observationer frin
workshoparna visade att ViCoDE metodiken dven
hir passade mycket bra. Nagot som var intressant

i detta fall var att eleverna sag och patalade att
olika elever har olika behov och jobbar bist i
klassrummet pé olika sdtt. Viss ldr sig mer nir de
far sitta ensamma, medan andra lir sig bast i grupp
och tillsammans med andra elever. Detta var nagot
som diskuterades dven i de tidigare workshoparna
mellan lirare och utvecklingsledare, men att dven
eleverna tog upp detta till diskussion forvinade
utvecklingsledaren. Om man jimfor resultatet fran
de tva workshoparna ser elevernas forslag nistan mer
traditionellt ut, se figur 10 och figur 11.
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Figur 11. Resultatet frin ViCoDE-workshop diir eleverna fick skapa och testa alternativa utformningar och mibleringar av klassrum pa
deras framtida skola dvs. Glostorpsskolan.



Slutsatser fran fallstudierna

Studien visar att det kollaborativa design- och
planeringsverktyget ViCoDE uppmuntrar kreativitet
och att anvindarna l6ser utformningsuppgifter

mer effektivt tillsammans genom bittre
kommunikation, storre erfarenhets- och
kunskapsspridning och férhandlingar i en kreativ
miljo, och med firre intressekonflikter in med
traditionellt tillvigagingssitt. Anvindarna vill

16sa problemet tillsammans genom att designen

och utformningsutmaningen utvecklas och vixer
fram utifrin den delade forstaelsen som uppstar

nir olika intressenter forstar varandras perspektiv.
Detta kan underlitta och ge en mer effektiv
lokalplanerings- och utformningsprocess tillsammans
med verksamhetens slutanvindare (Roupé et. al.
2020). Vidare uttryckte anvindarna att ViCoDE-
metodiken och processen synliggor problem som
sedan kan diskuteras och 16sas i gruppen redan under
workshopen.

Arkitekt och projektledare kopplade till fallstudie
pa Ostra Sjukhusets robotoperationssal nimnde
att ViCoDE-metodiken och processen var mer
effektiv dn den traditionella processen, da den
sistnimnda oftast kriver att arkitekten samlar
in asikter och feedback som hen senare enskilt
bearbetar infor ett nytt forslag som presenteras
under ett nytt mote med verksamheten ndgon
vecka senare. Da ViCoDE-metodiken stéder
interaktiv dndring av forslaget sd kan bade
representanter for verksamhetn och arkitekten
bearbeta forslaget direkt under métet. I denna

situation dndras rollerna och vardpersonalen blir
“arkitekter” och dirigenom mer aktiva och delaktiga
i processen, medan arkitekten och projektledaren

blir facilitatorer f6r utformningsprocessen. Detta
medfor att verksamheten blir mer aktiv och delaktig

i processen och att erfarenhet och sakkunskap frin
denna kommer fram vid utformningen av lokalen.
Under denna process visade det sig att de olika
digitala verktygen kompletterade varandra, dir den
interaktiva pekskirmen gav méjlighet for erfarenhets-
och kunskapsspridning och forhandlingar i en kreativ
miljé, medan VR bidrog med en bittre forstaelse for
rummet och utformningen. Sammantaget gav denna

process antagligen bittre framtida arbetsmiljéer

och byggnader samt en minskning av ATA-arbeten
under och efter byggnationen. (For mer detaljerad
information om dessa resultat se Roupé et. al.
2020). Nagot som kom fram var att projektledare
och utvecklingsledare utryckte en 6nskan om att
samla resultat och kunskap fran workshoparna

pa nagot sit, till exempel genom en databas med
all information frin workshops med ViCoDE-
verktyget for att de ska slippa “uppfinna hjulet pa
nytt” infor varje ny skola eller vardlokal som ska
byggas. En framtida majlighet skulle kunna vara att
skapa ett lirandesystem kopplat till ViCoDE, dvs.
erfarenhetsdterforing och kunskapscykel till och frin
exempelvis PTS f6r vardmiljoer.
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Nar i byggprocessen ska
ViCoDE implementeras?

Utvecklingsledare och projektledare fran bade

LF och GF anser att denna typ av interaktivt
visualiseringsverktyg som ViCoDE bér introduceras
tidigt i byggprocessen for att fanga viktiga asikter,
tankar och idéer frin verksamheten. Det visade

sig under ViCoDE-workshop 1, kopplat till
Glostorpsskolan, att om en av viggarna hade flyttats
20-50 centimeter sa hade ett bittre moblerings-
alternativ kunnat genomféras. Vid detta tillfille var
det dock for sent i processen for att kunna paverka
och dndra det slutgiltiga resultatet, se figur 12.

Vidare uttryckte utvecklingsledare och projektledare
att de dven ville kunna anvinda denna process

for att kunna skapa nya rambeskrivningar for
byggandet av skolor for att pa sa sitt effektivisera
nuvarande processer. Tanken var att genomféra en
sidan process tidigt i forstudien for en ny skola,
dock satte Covid-19 stopp for detta. Nir det

giller virdlokaler kan PTS:s typrum, riktlinjer och

tekniska krav vara en plattform for befintliga och nya

“rambeskrivningar”.
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Figur 12. Som illustreras i figuren bor ViCoDE och dess interaktivitet anvindas dir mdjligheten for paverkan av
utformningen fortfarande finns innan projekteringen faststiller lisningar. Annars kan verksamhetens “dolda krav och

kunskap” missas och funktions fel byggs in i kravstillningen och behovsanalysen och senare i den firdiga byggnaden.
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