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FOROIRD

VIC-projektet er gennemfgrt i drene 2007-2010
under Erhvervs- og Byggestyrelsens program
for Brugerdreven Innovation. Den grundleg-
gende idé i projektet har varet at udvikle en
metodik til brugerinvolvering i byggeprocessen,
hvor der l2gges vagt pa mulighederne for at
understgtte brugerinvolveringen ved hjelp af

et bredt spektrum af moderne IT-vaerktgjer med
udgangspunkt i en avendt antropologisk tilgang
til brugerforstaelsen. Projektet er gennemfart i et
n&rt samarbejde mellem Arkitema, Rambgll og
Aalborg Universitet, sdledes at udviklingen har
varet baseret pa bade praktiske erfaringer og et
videnskabeligt grundlag.
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Projektets resultater er formidlet gennem artikler
og seminarer i Danmark samt internationale kon-
ferencer og tidsskrifter. Denne publikation giver
et samlet overblik over baggrunden, systematik-
ken og den praktiske anvendelse af metoden
med eksempler pa konkrete IT-varktgjer, som
kan tages i anvendelse.
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1 INTRODUKTION

Succesrige byggerier er designet, bygget og
indrettet, sa de opfylder brugernes behov. Hvad
enten det drejer sig om en hel bygnings funktio-
ner og udtryk eller indretning af et enkelt rum, vil
brugerne ligge inde med en unik viden, som skal
integreres i designet pa rette vis for at sikre et
succesfuldt byggeprojekt.

At uddrage denne viden og omsatte den til et
design, der fagligt og konsekvent h&nger sam-
men, kraever en systematisk og sammenha&ngen-
de tilgang til brugerinvolvering. Det handler om
at forstd brugerens foruds®tninger, omgivelser
og fremtidige brug af bygningen og om at tilret-
telegge et designforlgb, hvor brugernes gnsker
og behov medtages pa de rette tidspunkter i
byggeprocessen. Brugerinvolvering skal vere
fokuseret og tilrettet, sa den passer til de enkelte
brugere og det enkelte byggeri.

Fra andre brancher ses, at virksomheder har stor
succes med at involvere brugerne. Her kan nav-
nes Lego Digital Designer, hvor brugerne selv
bygger deres koncept i Lego pa hjemmesiden,
hvorefter det sendes i produktion og leveres til
brugeren. Pd samme made lader firmaet Build-A-
Bear brugerne designe deres egen bamse, sa de
far et unikt produkt. Tilsvarende satter kgkkenfir-
maerne brugerne i fokus ved at tilbyde verktgjer,
hvor de selv kan designe deres egne kgkkener.

| byggebranchen er der blevet arbejdet med bru-
gerinvolvering i mange ar, men branchen star i dag
over for en r&kke interessante nye muligheder for
at udnytte digitale verktgjer inden for f.eks. 3D-
modellering og elektronisk kommunikation, som
kan stgtte de projekterende og brugere i at opna
en tidlig felles forstdelse af det fardige byggeri.

Virtual Innovation in Construction (VIC) er et
projekt der omhandler udvikling af en IT-under-
stgttet metode til inddragelse af slutbrugere i

en kreativ og innovativ byggeproces. Metoden
ben®vnes VIC-MET og giver bygherren, radgive-
ren eller andre med ansvar for byggeri vaerktgjer

til at opnd den forngdne viden om brugerne;
sammensatte et kreativt og innovativt designfor-
lgb sammen med brugerne; og til at indarbejde
brugernes behov i byggeriet.

Metoden tager afset i, at brugerne har en unik
viden — bevidst eller ubevidst — omkring det, der
skal bygges, og at de ved at deltage i byggepro-
jektet, kan bibringe den viden til byggeriet. Rad-
giverens opgave er at skabe et designforlgb, hvor
brugernes gnsker, ideer og behov kommer frem
og at lade disse indgd pa lige fod med andre input.
Metoden er helhedsorienteret og retter sig mod
alle typer af projekter og alle faser i byggeriet.

VIC-MET er udviklet i samarbejde mellem Aalborg
Universitet, Arkitema og Rambgll og kombinerer
egne praktiske erfaringer med en teoretisk tilgang
til brugerforstaelse og involvering. VIC-MET er
udviklet under Erhvervs- og Byggestyrelsens
program om Brugerdreven Innovation. Metoden
er inspireret af en antropologisk tilgang til bruger-
forstaelse sammenstillet med mulighederne inden
for ny teknologi. Projektet kobler teori og praksis
for at na frem til en holdbar, brugbar og tilgenge-
lig metode til at kvalificere nutidens byggerier.

Det er tanken, at VIC-MET skal understgtte:

+ Motivation til at uddybe og sprede viden til
langsigtet kravs- og behovsformulering

+ Opsamling af spontane, innovative og kreative

ideer, generel behovsopsamling og formule-

ring (i se@rlig grad ikke erkendte behov)

Idéudveksling, idéevaluering og behovsevalu-

ering

- Bred og offentlig synligggrelse af eksisterende
og nye behov

« Nedbryde barrierer forarsaget af mangel pa
kompetence eller viden

+ Generel og projektspecifik behovsopsamling
og formulering

+ Generel metodik for brugerdreven innovation

+ Synliggagrelse af afh@ngighed mellem teknolo-
giske muligheder og realistiske behovsformu-
leringer

.



| denne publikation - se ogsa (Christiansson et.al.

2011) for en kortere beskrivelse pa engelsk -
beskrives indledningsvist, hvordan brugerdreven
innovation bliver defineret i VIC-MET-projektet,
samt hvordan anvendelsen af virtuelle bygninger
indgdr i metoden. Traditionelt udarbejdes der ma-
teriale specifikt for brugerinvolveringen. Det har
bidraget til en opfattelse af, at brugerinvolvering
er et besvarligt og fordyrende element i bygge-
processen.

| VIC-MET er der bl.a. fokus pa at anvende 3D-
bygningsmodeller, s& der opnds stgrst mulig
genbrug af data pa tvars af discipliner og faser

i projektet. | byggeriet projekteres i gget om-
fang i 3D. Herved skabes materiale, der er yderst
velegnet til kommunikation med l2gmand - som
brugeren ofte er. 3D-bygningsmodeller har den
fordel, at de giver brugerne en umiddelbar visuel
forstdelse, og at de simpelt kan illustrere Igs-
ningsforslag og ®ndringer.

VIC-MET bygger grundl@ggende pa fire design-
rum, der udfylder forskellige funktioner i bruger-

e |
I‘;::E --‘ i

Figur 1. Arkitemas domicil i Mikado House.
lllustration: EyeCADcher Media
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involveringsprocessen og derigennem hjalper
radgiveren og brugerne igennem hele brugerin-
volveringsprocessen fra kortl@gning af kontek-
sten til de endelige Igsninger. Der arbejdes med

“Kortle@gning af konteksten”, “Konceptmodel-
lering”, “Funktionskonsolidering” og “Lgsninger”.
De omtalte 3D-modeller indgdr som et vasentligt
element under “Lgsninger”, mens der indgar en
rekke andre metoder og verktgjer i de gvrige
designrum.

For at gare VIC-MET handgribelig er kapitel 5
udarbejdet som en praktisk brugsmanual. Kapit-
let beskriver de processer, som radgiveren skal
igennem for at fa det bedste ud af brugerinvol-
veringsprocessen. Kapitlet skal ikke betragtes
som en facitliste, men skal give inspiration og
ideer til radgiveren for at fa det bedste samspil
med brugerne inden for rammerne af et konkret
projekt. Kapitlet guider rddgiveren igennem de
fire designrum og definerer hvilke brugerinvol-
veringsmetoder, der kunne vare relevante at
benytte. Desuden gives eksempler pa, hvilke IT-
varktgjer, der kan inddrages for at give brugeren
en bedre forstdelse af byggeriet. Kapitel 4 inde-
holder analyser og beskrivelser af IT-varktgjer,
som er relevante, og i hvilken sammenhang de
ses i anvendelse.

For dels at fa input til udvikling af metoden,

og dels at afprgve VIC-MET i praksis, blev der i
metodeudviklingen fokuseret pd Rambglls og
Arkitemas nye domiciler i Kgbenhavn. Det blev
indledningsvis analyseret, hvordan brugerinvol-
veringen er foregdet i planlagningen af de to
domiciler. Begge domiciler havde allerede vearet
gennem et langt planlagningsforlgb, da VIC-
projektet startede, sd der foreld et s@rdeles godt
erfaringsgrundlag, som kunne indarbejdes i VVIC-
MET. Senere i processen blev VIC-MET afpravet
pa udvalgte dele af de to byggerier, hvor der
is@r var fokuseret pa mulighederne i anvendelse
forskellige former for virtuelle 3D-modeller over
for brugerne.
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2 GRUNDLAG FOR VIC-PROJEKTET

| dette kapitel beskrives det teoretiske grundlag for
metoderne og begreberne anvendt i VIC-projekt.

Det er specielt vigtigt at inkludere brugerne i
design af nye systemer i bygninger, eftersom der
ofte findes behov for helt nye services og funktio-
naliteter, som kun brugeren har kendskab til. Dette
gelder i hgj grad ogsa for bygninger, som kan be-
tragtes som systemer jfr. nedenstdende definition
af et system:

System (iflg. Merriam-ebster):

a set of connected things or parts forming a
complex whole, in particular a set of principles
or procedures according to which something is
done; an organized scheme or method.

Brugerinvolvering kan betragtes som en innova-
tionsproces.

Innovation i byggeprojekter kan finde sted pa
alle niveauer bade i mere eller mindre komplekse
funktionelle systemer og fysiske komponenter i
det ferdige byggeprodukt, men ogsd i de for-
skellige processer i byggeriet. Mange forskellige
vidensdomeaner stgtter innovative og kreative
processer og produkter i byggeriet.

HVAD ER INNOVATION?

Der findes ikke en helt klar definition af begrebet
innovation. Der findes til gengeld en del alterna-
tive fortolkninger. Her er en rekke eksempler:

Innovation is the process through which firms
seek to acquire and build upon their distinctive
technological competence, understood as the

set of resources a firm possesses and the way in
which these are transformed by innovative capa-
bilities. (Dodgson and Bessant, 1996)

Innovation means the application of new know-
ledge to industry, and includes new products,
new processes, and social and organisational
change. (Firth and Mellor, 1999)

A technological product innovation is the imple-
mentation & commercialisation of a product with
improved characteristics such as to deliver objec-
tively new or improved services to the customer.
A technological process innovation is the imple-
mentation/adoption of new and or significantly
improved production or delivery methods. It may
involve changes in equipment, human resources,
working methods or a combination of these.
(OECD/Eurostat, 1997)

Innovation (ifglge Merriam-Webster):
1:  theintroduction of something new
2: anew idea, method, or device

I Merriam-Webster forekommer ogsa det relate-

rede begreb opfindelse (invention):

1: discovery, finding.

2: productive imagination: inventiveness.

3 a: something invented: as
(2): a device, contrivance [Oxford American
Dictionaries: a thing that is created skillfully
and inventively to serve a particular pur-
pose], or process originated after study and
experiment.

Innovation i praksis og forskning involverer
mange vidensdomaner som kreativitet, samar-
bejde, videnhdndtering og projektledelse. Begre-
bet innovation anses som regel at omfatte hele
processen fra at generere idéer over opfindelse
til feerdigt produkt. (Widén et al., 2009)

Innovation er forandring; det er forandring af de
ting som fremstilles — produktinnovation - el-

ler forandring i mdden hvorpd de produceres og
leveres — proces innovation. (Tidd et al., 2001)

En anden mdde at kategorisere innovation er i
henhold til dens effekt, fra radikal til inkrementel.
Radikal innovation har den hgjeste nyhedsveerdi
og medfarer ofte forandringer i produktionssy-
stemer, distributionsmetoder og kunderelationer.
(Stringer, 2000)
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High impact on
architectuaral knowledge

Architectural
innovation

Low impact on
component know-
ledge

Incremental
innovation

Radical
innovation

High impact on
component know-
ledge

Modular
innovation

Low impact on
architectuaral knowledge

Figur 2. Forskelige typer af innovationsprocesser, Henderson and Clark (1990) fra (Innovation Zen, 2006)

Mods@tningen er inkrementel innovation som er
en forandring i smd skridt med hgj frekvens og
korte forandringscykler. (Gallagher et al., 1997)

Hver individuel trinvis innovation kan vere af lav
verdi men sammen kan de have verdi af radikal
innovation. (Utterback, 1994)

Figur 2 viser en klassificering af forskellige in-
novationsprocesser; radical, incremental, modular
og architectural.

Incremental innovation bygger pa eksisterende
komponent- og arkitekturalviden. Et eksempel
er nye mobilenheder med flashhukommelse og
nye funktioner. Modular innovation kraver ny
viden om en eller flere komponenter med bibe-
holdt viden om indgdende komponenters struk-

tur og ydeevne. Et eksempel pa dette er de nye
“thin metal disc head”, som blev introduceret i
1980'erne som med et slag mangedoblede lag-
ringskapaciteten pa harddiske.

Baldwin & Clark (2006), skriver angdende arkitek-
tural innovation:

“The concept of architectural innovation was first
proposed in the management literature by Hen-
derson and Clark (1990). They define such in-
novations as follows: [Architectural] innovations
... change the way in which the components of

a product are linked together, while leaving the
core design concepts (and thus the basic knowl-
edge underlying the components) untouched. In
other words, architectural innovation involves
rearranging known parts (components) into new
patterns (architectures) to achieve higher levels
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of system performance on one or more dimen-
sions.”

Innovationer i byggebranchen kan vare svare at
udvikle grundet byggebranchens og byggepro-
jekters mange aktgrer. En radikal innovation

som eksempelvis muliggar introduktion af en ny
service eller funktionalitet pavirker maske mange
forskellige systemer i bygningen. Mange forskel-
lige aktgrer skal ofte involveres i udvikling af et
nyt produkt. Innovationen kan veret udviklet i

ét byggeprojekt, men kan mdske fgrst komme i
brug i et senere projekt med nye parter. Det kan
blive ngdvendigt at skabe en serskilt organisa-
tion (f.eks. et firma) ejet af mange intressenter
for at kunne gennemfgre en langsigtet produkt-
udvikling. En trinvis forbedring af et eksisterende
produkt kan vere mere ukompliceret at gennem-
fare.

VISIONING

Focused Intuition
2

Force-field Guided Imagery :
Attribute listing Forced Association = O
‘SCAMPER’ Nature symbol g

(2]

Facts Broad

EXPERIMENTING

Figur 3. Forskellige innovationsstile. Fra (Global Creativity
Corporation, 2007), hvor det bl.a. fremhe@ves: “Often the
hardest part of generating new innovative solutions is kno-
wing where and how to begin looking for them.”

Figur 3 viser hvordan forskellige innovationsstile
(innovation styles) kan beskrives. Forskellige stile
kan kombineres helt afh®&ngigt af innovations-
gruppens sammensa&tning.

Miller et al. (1996) skriver:

“The Innovation Style Profile attempts to distin-
guish four cognitive styles for expressing creativ-
ity. It does not measure amount of creativity but
style of creativity activity.”... “If viewed positively,
this mixture of cognitive styles is highly advanta-
geous because of the possibilities of generating
more alternatives from which to choose. Without
an understanding of cognitive styles, however,
the participants might view the interaction quite
differently — as a conflict and inability to reach
agreement.”



2.1 BRUGERDREVEN INNOVATION

En sggning med teksten “user-driven innovation”
pa Google giver 1,6 millioner hits, mens ordet
“innovation” alene giver 84 millioner hits. | VIC-
projektet har vi med baggrund i et omfattende
udvalg af metoder og varktgjer udviklet VIC-MET,
som stgtter brugerdreven innovation og kreativ
design i byggeprocessen.

| n@®rverende rapport definerer vi brugerdreven
innovation som en proces mod udviklingen af

et nyt produkt eller en ny serviceydelse, hvor

en analyse og forstdelse af brugernes behov og
preferencedannelse spiller en afggrende rolle.
Mere pracist “systematic approach to develop
new products and services, building on investiga-
tion or adoption of users life, identity, praxis, and
needs including unrevealed needs.”
(htep://www.ebst.dk/brugerdreveninnovation.dk)

Der findes en ma&ngde metoder, som kan siges at
understgtte brugerdreven innovation. Et centralt
resultat af at involvere brugerne er at afdaekke

bdde kendte og ikke endnu formulerede behov
for funktionalitet og udformning af nye bygninger.

BRUGERINDDRAGELSE

PROJEKT

‘ radgiver bruger
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Brugernes adferd og behov kan studeres med an-
tropologiske metoder. Et eksempel pa en anvendt
antropologisk metode er Contextual Design.
(Beyer & Holtzblatt, 1998).

Slutbrugeren kan involveres indirekte gen-

nem brug af sdkaldte personas. Det er typisk en
reprasentation af en reel eller potentiel bruger
inklusive opfundne detaljer for at ggre personen
mere virkelig. Fra (Cooper, 2010): “As we inter-
view and observe users in their natural habi-
tats, we look for patterns of behavior and goals
shared by multiple people. Each distinct behavior
pattern becomes the basis for a persona: a de-
scription of an archetypal user.”

Slutbrugeren kan involveres mere eller mindre ak-
tivt i design af et produkt eller dele af det. | partici-
patory design eller co-creation deltager brugeren
direkte i designarbejdet. Elementer her i kan vere:
+ Interviews og spgrgeskemaer
+ Focus groups hvor interaktionen i gruppen er
basis for videnopsamling
Self observation, eksempelvis dokumenteret
pa video

CO-CREATION

bruger

-

radgiver

Figur 4.1 VIC-MET skelnes mellem Brugerinddragelse (t.v.) og Co-creation (t.h.)
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-+ Story-telling gennemfgrt som et felles samar-
bejde, scenario skrivning

- Lead user involvering

- Behavioral mapping med fokus pa sted og/
eller personer

- Contextual inquiry (som del af Contextual
Design), kommenterede og/eller observerede
brugerbesgg

« Walk-throughs, i Virtuelle Bygningsmodeller

- Design games (Brandt et al., 2005) og (Jo-
hansson, 2006)

\Von Hippel, (2005) prasenterer hvordan lead
users kan involveres i innovationsprocessen. \Jon

Brugerindragelse

IKarakteristik Brugeren godkender og tager ansvar
for lgsningen (adopterer)

Formal Brugerne adopterer det fremtidige
byggeri, tager ejerskab. Der skabes en
positiv stemning om byggeriet

Designerens opgave Sikre en troverdig og reel dialog

Tabel 1. Brugerinddragelse og Co-creation i VIC-MET.

Hippels tankegang bygger pa forudsatningen at
i hvert marked er nogle af brugerne mere innova-
tive end majoriteten af dagligdags brugere.

I VIC-MET skelnes mellem to principielt forskel-
lige mader at inddrage brugerne pa: Brugerind-
dragelse og Co-creation. | begge tilfalde handler
det om at have fokus pa brugerne, at forstd den
kontekst, byggeriet skal bruges i, og at skabe

de designrum, hvor brugernes gnsker og behov
fremkommer bedst muligt. Begge metoder kan
benyttes i forskellige faser af et byggeprojekt.
Tabel 1 viser de principielle forskelle mellem
metoderne.

Co-creation

Brugeren bidrager til processen - bidrager med det
unikke (skaber)

Brugerne inddrages i designprocessen brugerens input
bruges ligeverdigt med andre input

At skabe et designmiljg, hvor brugerens gnsker, ideer og
behov kommer frem.



2.2 INNOVATION | BYGGEBRANCHEN

VIRTUELLE BYGNINGER

Det er i dag mere meningsfuldt end tidligere at
bygge virtuelle modeller af bygninger og tilhgren-
de processer g®ldende for en bygnings samlede
livscyklus. Virtuelle Bygninger (VB) er en del af
det i dag meget brugte begreb Building Informa-
tion Modelling (BIM). Se ogsa (Eastman et al.,
2008). De drivende faktorer for denne udvikling
er den globale udvikling af internet, kommuni-
kationsstandarder, bygningsklassifikation og nye
[IKT-veerktgjer og -services.

Virtuelle bygningsmodeller giver naring til den
gamle drgm om at kunne designe, bygge og teste
bygningen inden den bygges, dvs. i en virtuel ud-
gave. Det indebarer ogsa, at vi kan og gerne skal
involvere sa mange parter som muligt i de tidlige
faser af designaktiviteterne. Med andre ord at
genskabe den gamle pre-renassance bygmester
(building master), for pa denne made at kunne
drage nytte af de samlede kompetencer fra for-
skellige byggefagligheder.

Det stgrste fokus ved udvikling af IKT-understgt-
tede designverktgjer, specielt CAD-systemer, har
til dags dato ligget pa stgtte til de senere design-
faser. Dvs. efter at de svare, men for bygningens
kvalitet og livscyklusomkostninger vigtigste, be-
slutninger og informationsindsamlinger er gjort
vedrgrende kundebehov og krav samt alternative
og innovative lgsningsforslag.

Avancerede IKT-varktgjer gger vore muligheder
for et effektivt, malrettet og brugervenligt sam-

arbejde i bade fysiske og virtuelle miljger. F.eks.

giver augmented reality muligheder for at sam-

mensmelte virtuelle bygningsmodeller med den

fysiske virkelighed.

Her gives et par eksempler pa brug af virtual
reality systemer til brugerindragelse. Federale
dommere deltog i indretning af domstolsrum ved
design af Courthouse i Jackson Mississippi med
fokus pa rumgeometrier, placering af borde og
benke, v@gmaterialer og lysindretning. Brugerne

GRUNDLAG FOR VIC-PROJEKTET | 15

havde 3D-stereoskopisk adgang til modellen og
desuden simulering af rumakustik. En tilsvarende
fysisk mock-up i krydsfinér ville have kostet cirka
50.000 USS (Eastman et al., 2008, side 452 -
9.10.2 Virtual Reaility in Court Room Design).

| (Westerdahl et al., 2006) ggres rede for, hvor-
dan ansatte ved Ericsson i Goteborg brugte VR
modeller til planlegning af kontormiljger. Efter-
fglgende studier i de feerdige kontorer viser ogsa,
at oplevelserne i VR-miljget var til god hjelp

ved design af deres fremtidlige arbejdspladser. |
(Nykanen et al., 2008) beskrives, hvordan IKT-
verktgjer, udviklet ved VTT i Finland, bruges til
at stgtte behovsopsamling og kravformulering til
rum, baseret pa patienters oplevelser i VR CAVE
milj@.

| (Sarshar et al. 2004), (Christiansson et al 2002)
beskrives projekt DIVERCITY, Distributed Virtual
Workspace for enhancing Communication within
the Construction Industry, EU-IST-1999-13365,
hvor der blev udviklet og afprgvet prototyper

til stgtte for bygherrebriefing, simuleringer og
bygbarhed.

BYGNINGEN SOM ET SYSTEM

I VIC projektet er bygningsdesignprocessen base-
ret pa en opfattelse af bygningen som systemer,
der kan betragtes ud fra henholdsvis funktions-
og komponentaspektet (Functional Building
Systems, FBS, og Component Building Systems,
CBS).

[ figur 5 vises skematisk, hvordan en bygnings
funktions- og komponentsystemer kan kobles
sammen af procesmodeller. Procesmodellen
beskriver eksempelvis, hvordan en analyse eller
simulering kan gennemfgres (manuelt og/eller
automatisk), hvor de styrende "laster" som CBS
skal designes for stiller krav til funktionen. Se
ogsa referencer: Christiansson & Svidt (2006),
Christiansson et al. (2009a) og Christiansson et
al. (2009b).
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Figur 5. En bygnings kompo-
nentsystem dimensioneres
efter de belastninger, som
komponenterne forventes
udsat for. "Belastningerne”
udledes fra de krav som byg-
ningens funktionelle system
genererer. Eksempelvis krav
til vinduerne fra de funktio-
nelle systemer for komfort/
indeklima/lys samt sikker-

heds- og flugtvejssystemerne. Conceptual

Level

Data Model
Level

ICT system
Level

ONTOLOGIER

En forudsetning for vellykket systemudvikling
(processen og resultatet) er at enes om koncep-
ter/begreber og deres relationer, dvs. en felles
sproglig referenceramme. En sddan beskrivelse
kaldes for en ontologi. Gruber (1993) definerer
det sdledes: “An ontology is an explicit specifica-
tion of a conceptualization”.

Figur 6 prasenterer den gverste generelle onto-
logi i VIC-MET.

Der resterer meget arbejde med opsamling og
"standardisering" af ontologier. VIC projektet har
pabegyndt dette arbejde inden for brugerdreven
innovation (Christiansson et al., 2008).

FREMTIDIGE AVANCEREDE BYGNINGS-
KOMPONENTER OG BYGGEMATERIALER

| USA i midten af 80'erne startede udviklingen af
sakaldte intelligente bygningsinstallationer (I1BI)
i intelligente eller responsive bygninger. Vi ser

Process Models

Functional
Building Systems

Processes
- Building Process

(design collaboration, construction
information flow, construction material
flow, ...)

Processes in the Building (CBS)
(Structural loads carrying, escape, ...)

ICT Systems to support
- Analyses
XXXXX
- Simulation
XXXX
- Control
XXX, XXX

i dag atter en interesse for omrddet som falge

af de muligheder IKT tilbyder til implementering
af IIKT-kontrollerede processer og nye services

i bygninger. Disse systemer er en del af bygnin-
gens komponentsystemer, CBS, og giver gode
muligheder for innovative lgsninger til opfyldelse
af brugerbehov og krav fra bygningens funk-
tionssystemer (FBS). Traditionelt har disse IBI
stgttet brandalarm, energikontrol, varmelkontrol,
ventilationskontrol, klimaovervagning, elforsy-
ning, sikkerhed, adgangskontrol og automatiske
dagrfunktioner. Med standardisering af kommuni-
kationsprotokoller og IKT-stgttede styrings- og
sensorkomponenter gives i dag muligheder for
udvikling og implementering af kreative og in-
novative service lgsninger i bygninger. Se ogsa
Christiansson (2007).

Det er ikke meget mere end 50 ar siden de fleste
bygninger i Danmark stadig blev opfgart af relativt
fa materialer inden for de gammelkendte hand-
varksfag. Mureren brugte mursten og magrtel til



facader og tagsten til taget. Tamreren tildannede
tree til tagkonstruktioner, dgre, vinduer, gulve og
inventar. Tilsvarende anvendte blikkenslageren
og maleren materialer, der blot havde undergdet
mindre forandringer i darhundreder.

Siden har udviklingen taget fart, og i dag findes
der et utal af forskellige materialer. Ifglge en rap-
port udarbejdet af Erhvervs- og Boligstyrelsen i
2003 fandtes der pa det tidspunkt alene inden
for treelastbranchen over 400.000 forskellige
materialer.

Mange af de nye materialer bestar af en kombi-
nation af mange forskellige materialer og har helt
nye egenskaber og anvendelsesmader. Mens fo-
kus pa baredygtighed, arbejdsmiljg og gkonomi
er parametre, som pavirker udviklingen, opstar
der ogsa nye muligheder ved at inddrage mate-
rialer og teknologier fra andre brancher.

En rekke nye produkter indeholder endvidere
indlejret teknologi f.eks. selvrensende vinduer,
antibakterielle bordplader og facadematerialer
med indbyggede solceller. Herudover kombineres
materialer med elektronik, der f.eks. muliggar
logistikstyring af produkterne ved indbygning.

describe
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VVed hjelp af nanoteknologi er det muligt at
udvikle materialer med helt seregne egenskaber,
mens ny kombination af kendte materialer kan
fgre til kompositter, der f.eks. i styrke, vagt og
holdbarhed langt overgar de enkelte dele.

Endelig betegnes en rekke materialer som “smar-
te materialer”. De kan respondere pd pavirkninger
fra deres omgivelser, og @&ndrer f.eks. farve som
folge af skift i temperatur.

UDVIKLING AF VIC-MET

Ovenstdende giver et lille indblik i de omfattende
fagomrader, som danner grundlag for udviklingen
af VIC-MET. Vi er i starten af en sp&ndende peri-
ode, hvor udviklingen inden for disse forsknings-
omrader giver nye muligheder for at gennemfare
en meningsfuld og frugtbar brugerinvolvering i
design af bygninger. Den udviklede metode tager
udgangspunkt i state-of-the-art inden for disse
omrader, men det er tilstrabt, at ggre metoden
uafh@ngig af det nuverende udviklingsniveau for
konkrete vearktgjer.

Meta-

use | Technical Service
> c
Ontologies
s
use
Business Process use | Resource -
Ontologies "1 Ontologies -
use
Y

use

Organisational
Ontologies

Y

Ontologies

Figur 6. Oversigt over ontologier og deres relationer (Sgrensen et al., 2009)
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3 VIC-METODEN

VIC-MET Virtual Innovation in Construction Met-
hod (VIC-MET) er en IT-understgttet metode til
brugerinvolvering. Den giver bygherren, radgi-
veren eller andre involveret i byggeri varktgjer

til at opna den forngdne viden om brugerne,
sammenstte et kreativt og innovativt designfor-
lgb sammen med brugerne, og til at indarbejde
brugernes behov i byggeriet.

Metoden tager afst i, at brugerne har en unik
viden - bevidst eller ubevidst — omkring det, der
skal bygges, og at de ved at veere inddraget i
projektet, kan bibringe denne viden til byggeriet.
Radgiverens opgave er, at skabe et designforlgb,
hvor brugernes gnsker, ideer og behov kommer
frem, og at lade disse indga sammen med alle
andre input. Metoden er helhedsorienteret og
retter sig mod alle typer af projekter og alle faser
i et byggeri.

Designforlgbet i VIC-MET bestar af fire design-
rum, hvor brugernes behov og gnsker kommer i
spil. De 4 designrum illustreres i figur 7.

Aktiviteterne i de enkelte designrum kan under-
stgttes af en rekke forskellige IT-vaerktgjer. Der
findes et bredt spektrum af verktgjer fra simple
diagramverktgjer til store multifunktionelle
videnhandteringssystemer. | relation til VIC-MET
kan verktgjerne inddeles i kategorier efter deres
funktion:

Dataindsamling og modellering
«  Kommunikation og samarbejde
« Visualisering og interaktion

Overordnet set gennemlgbes de fire rum ikke
slavisk. De fire designrum tages i anvendelse i
forhold til det konkrete byggeprojekt. Et bruger-
involveringsforlgb kan bevage sig mange gange
mellem konceptmodellering, funktionskonsolide-
ringen og lgsningen og kan, hvis nye forhold eller
brugergrupper fremkommer, bevage sig tilbage
til kortlegningen af konteksten. Der cirkuleres
sdledes frem og tilbage mellem den samlede
mengde krav til bygningen, funktionerne og

komponenterne, indtil den rigtige lgsning er op-
naet. | dette kapitel gives en kort introduktion til
de fire designrum.

DESIGNRUM 1: KORTLAGNING AF KONTEKSTEN
| designrummet “Kortle@gning af konteksten” fore-
tages afklaringer af projektet og den kontekst, det
indgar i. Her arbejdes med spgrgsmal som Hvem?
Hvor? Hvornar? Hvordan? Og der indsamles en
rekke forskellige former for dokumentation. Det
afdakkes, hvem brugerne er, hvad projektet gar
ud pd, og omfanget af og tidspunkterne for bru-
gerinvolveringen. Malet er at afdakke konteksten
tilstreekkeligt til, at faktuelle forhold er belyst, og
samtidig stoppe der, hvor holdninger og stillingta-
gen begrenser det kreative handlerum.

Informationsindsamlingen i denne fase vil forega
i et samarbejde mellem raddgiverne og brugerne,
hvor der vil forekomme en rakke varianter af,

at brugerne arbejder pa egen hand, rddgiveren
arbejder pa egen hand, og parterne sammen
indsamler informationer. Det vil vaere en me-

get iterativ proces, hvor designteamet bl.a. kan
anvende interviews og observation af brugerne i
deres aktuelle miljg, workshops, storytelling samt
virtuelle bygningsmodeller med muligheder for
annoteringer for at opna en dybere forstaelse for
de forretningsprocesser, som den nye bygning
skal understgtte.

Nar brugerne arbejder pa egen hand, kan man
forestille sig en bred vifte af verktgjer som
video- og fotodagbog, projektweb med blog og
wiki, samt verktgjer som Flickr, Facebook og
Twitter. Det indsamlede rdmateriale af informatio-
ner kan sdledes typisk vare en blanding af tekst,
handskitser, fotos, lydfiler, video m.m.

Aktiviteterne i dette og de gvrige designrum tan-
kes stgttet af en idébank og en erfaringsbank,
hvor der pa struktureret vis er opsamlet ideer,
som kan inspirere i brugerinvolveringsprojekter,
og tilsvarende opbevarer vardifulde erfaringer fra
tidligere projekter.
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n Funktion
Erfaringsbank

Erfaringer fra tidligere
projekter m.v.

Konceptmodellering

4+

Kortlegning af konteksten

(7
ﬂ Ideer fra andre bruger-

involveringsforlgb m.v.

Figur 7. lllustration af de fire designrum i designforlgbet i VIC-MET.
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DESIGNRUM 2: KONCEPTMODELLERING

Efter at have indsamlet data til en bred forstdelse
af de sammenha&nge, som brugerne skal arbejde
under i den nye bygning, fortsetter VIC-MET

nu i designrummet “IKonceptmodellering”. Her
pabegyndes systematisering og konsolidering af
de gnsker og behov, som er identificeret gennem
kortlegningen af konteksten. Der opstilles kon-
ceptuelle modeller, som kan danne grundlag for
en dialog om behov og krav til den kommende
bygning og dens funktioner.

Metoderne i dette designrum giver mulighed

for, at arkitekten kan omsette de indsamlede
informationer og pa konceptuelt plan udtrykke
brugernes konkrete behov og adferd og deraf
fglgende funktionskrav til den nye bygning,
inklusive eksterne krav fra f.eks. myndigheder. |
en tet dialog mellem arkitekten og bygherrens
repr@sentanter udarbejdes konceptmodeller for,
hvorledes brugerne arbejder i deres nuvaerende
miljg og for, hvordan den fremtidige bygning skal
fungere. Her vil f.eks. indga skematiske model-
ler af workflow og arbejdssekvenser samt fysiske
forhold og kulturelle aspekter.

Konceptmodellerne anvendes sdledes til at skabe
en felles forstdelse mellem designteamet, byg-
ningsejeren, og slutbrugerne om hvilke vardier
og behov, der skal ligge til grund for designet.
Resultatet af det felles modelleringsarbejde er en
systematisk opstilling af gnskede funktionskrav
til den nye bygning med beskrivelse af funktio-
nernes egenskaber og deres indbyrdes relationer.

Brugerne skal inddrages bevidst og relevant. Det
betyder, at der skal vare et klart mal med bruger-
involveringen. Det, der skal tages stilling til, skal
vare afgrenset og sa konkret, at brugerne kan
forholde sig til det. Samtidig skal det ikke vare sa
konkret, at brugeren far falske eller for nagelfaste
forventninger til Igsningen. Det handteres dels
ved en dben og @rlig dialog om projektet og en
tydeligggrelse af, hvad, der kan tages stilling til,
og dels ved at have fokus pa de funktioner, som

byggeriet skal understgtte. Hvis opgaven f.eks.
gar ud pa at indrette et mgderum, skal der i dette
designrum vere fokus pa mgdesituationen, og
hvad den kan t@nkes at betyde for mgdelokalets
indretning med borde, stole, kommunikationsud-
styr og farver.

DESIGNRUM 3: FUNKTIONSIKKONSOLIDERING

| designrummet “Funktionskonsolidering” om-
sa@ttes de identificerede brugerbehov til konkrete,
prioriterede funktionskrav og indarbejdes pa lige
fod med gvrige krav til bygningen. @vrige krav
kan vere bygherrekrav eller myndighedskrav.
Disse har allerede spillet ind i forbindelse med
tilrettele@ggelsen af brugerinvolveringen, men
tages frem igen for anvendelse i samspil med
brugerkravene.

Der skal her ske en konsolidering og verdiaf-
klaring. Projekters budgetter er sj@eldent ube-
gr@nsede, sa det er ngdvendigt at foretage en
prioritering af de identificerede gnsker og krav til
bygningens funktioner.

| et samarbejde mellem designteamet, bygherre
og brugere opstilles et st kriterier for priorite-
ring af funktionskrav i bygningen. Pa basis af den
indledende kortl@gning og den efterfglgende
konceptmodellering opstiller designteamet lister
over behov relateret til funktionssystemer i byg-
ningen. Disse lister sammenholdes med priorite-
ringskriterierne i en konsolideringsmatrix, der kan
understgtte beslutningsprocessen.

Et vigtigt element i dette led af processen er ogsa
en formulering af en klar vision for byggepro-
jektet. Denne vision kan vere et vigtigt led i at
bygge bro mellem designerne i den tidlige fase
og de mere teknisk orienterede medarbejdere,
der har ansvaret for detailprojekteringen.

Nar kravene til bygningens funktionssystemer er
defineret, er naste trin at lave en mapping herfra
til konkrete bygningsdele eller komponentsy-
stemer, som den faerdige bygning skal besta af.



Dette er en iterativ proces, som involverer en
rekke eksperter inden for relevante fagdiscipli-
ner. Her vil man naturligt glide over i at se pa
konkrete Igsningsalternativer, som ligger i det
fjerde designrum.

DESIGNRUM 4: LASNINGER

| “Lasninger” ses den aktuelle konsekvens af
brugerinvolveringen for den samlede Igsning.
Brugerne kan her kommentere lgsningen og
forlgbet gennem designrummene gentages, sa
brugernes nye kommentarer kan indga i revide-
rede lgsninger.

| denne fase kan designteamet have stor glede
af 3D BIM-vearktgjer, som kan lave en kobling
mellem komponentmodeller og analysemodeller
inden for de enkelte fagdiscipliner, og derfor pa
et tidligt tidspunkt i processen vere med til at af-
dekke konsekvenser af mulige konflikter mellem
forskellige krav til bygningen. Det vil sdledes vaere
muligt pa dette tidspunkt at konfrontere brugere
og bygherre med f.eks. gkonomiske, indeklima-,
komfort- eller energimassige konsekvenser af
gnsker og krav til bygningens gvrige funktioner.

En vigtig styrke ved 3D-modellerne er de gode
muligheder for at lave virtuelle prototyper il

at stgtte kommunikationen med brugerne, og
dermed skabe og diskutere Igsningsforslag, hvor
man kan fa brugernes behov belyst pa en umid-
delbar og visuel made. De virtuelle prototyper
kkan suppleres af fysiske prototyper for at give
bygherren og brugerne det bedst mulige beslut-
ningsgrundlag.

Der findes i dag en reekke varktgjer, hvor pro-
jektdeltagerne pa forskellig vis kan gives adgang
til de virtuelle prototyper. VVed valg af verktgjer
skal det overvejes, hvilke funktionaliteter, der er
behov for i den konkrete brugerinvolvering:
Skal brugeren kunne navigere frit i modellen,
eller skal han guides rundt enten i form af en
tvungen rute/film eller ved at en person fra
designteamet styrer navigationen?
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Skal modellen vises pd brugerens egen com-
puterskarm, eller skal brugeren flytte sig til
sa@rlige displayfaciliteter, som panoramabio-
graf eller andre Virtual Reality faciliteter?
Skal der vaere mulighed for stereobilleder
(f.eks. med hjalp af 3D-briller)?

Hvordan opfanges brugerens feedback pa
modellen? Skal brugeren kunne markere og
kommentere direkte i modellen?

Skal brugere/designere kunne navigere sam-
men i modellen uden ngdvendigvis at befinde
sig geografisk samme sted?

Gennem ovennavnte analyse- og visualiserings-
varktgjer kan de udarbejdede Igsningsforslag
holdes op mod behov og krav. Brugerne kan
involveres i evalueringen pa flere mader. Frem-
tidens verktgjer kan tenkes at indeholde en
automatisk designchecker, der f.eks. giver en vur-
dering af bygningens funktionssystemer eller en
LEED-score (rating system for baredygtigt byg-
geri) samt forskellige typer af kollisioner, som kan
identificeres pa basis af den virtuelle bygning.

Hvis lgsningsforslagene ikke i tilstrekkelig grad
lever op til bygherrens og brugernes forventnin-
ger til f.eks. baeredygtighedskriterier, kan design-
teamet nu udnytte, at der Igbende er lavet an-
noteringer til specifikke dele af bygningen under
evalueringsprocessen. Den tidligere udarbejdede
mapping mellem funktionssystemer og kompo-
nentsystemer danner basis for, at designerne hur-
tigt kan tilvejebringe tilpassede Igsningsforslag.

Den iterative brugerinvolveringsproces gennem
de fire designrum tankes gennemlgbet et antal
gange, indtil der opnds en tilfredsstillende |gs-
ning. | kapitel 5 gives konkrete anvisninger pa
brug af metoden.
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4.1 IT-VAERKTAIJER TIL BRUGERINVOLVERING | BYGGEPROCESSEN

Omfanget af IT-verktgjer, der kan understgtte
brugerinvolvering i byggeprocessen, er gennem
de seneste ar steget markant og er i dag meget
omfattende. Flere af de beskrevne metoder i de
foregdende kapitler har l@nge fungeret analogt,
det vil sige uden brug af IT, men fokus med dette
arbejde har netop veret, at undersgge og udvikle
en IT-understgttet brugerinvolveringsmetodik.
Formalet med dette kapitel er derfor at give
l@seren et overblik over et udvalg af de mange
IT-vaerktgjer, som findes i dag, og som kan under-
stgtte brugerinvolvering i byggeprocessen.

IT-verktgjerne er inddelt i kategorier, og for hver
kategori er forklaret, hvordan de kan vare nyt-
tige til den pageldende opgave, og desuden er
der givet eksempler pa praktisk anvendelse samt
links til mere information. Stgrrelsen og kom-
pleksitet i de enkelte verktgjer varierer meget,
og spa&nder fra simple diagramvearktgjer til store
multifunktionelle videnhandteringssystemer, som
kan anvendes til projekter savel som hele organi-
sationer. Nogle af vaerktgjerne er dbent tilgenge-
lige, hvor andre er kommercielle.

DATAINDSAMLING OG MODELLERING
IT-systemer er st@rke til at opsamle, handtere og
analysere data og information. Dette kan ogsa
udnyttes i forbindelse med brugerinvolverings-
processer. | de efterfglgende afsnit er beskrevet,
hvorledes dette kan ggres fra de fgrste interviews
og til dataene er analyseret samt danner grund-
lag for beslutninger om det forestdende byggeri.
IT-vaerktgjer til dataindsamling og modellering er
beskrevet i de fglgende afsnit:

Interview og brugerundersggelser
Konceptuel modellering

Opmaling og modellering af eksisterende for-
hold

3D-modellering

Registrering og maling

Analyse og prioritering

KOMMUNIKATION OG SAMARBEJDE
Brugerinvolvering handler i hgj grad om god
kommunikation og godt samarbejde pa bygge-
projekterne for ved falles hjalp at na frem til et
resultat, som bedst muligt understgtter bruger-
nes behov. Samarbejde og kommunikation har i
mange ar foregdet analogt, men internettet har
banet vejen for en rekke nye teknologier, som
med fordel kan drages i anvendelse til bruge-
rinvolvering. | de efterfglgende afsnit beskrives
varktgjer sdsom web-meetings, Wikis, og blogs i
afsnittene:

IKommunikation
Informations- og videndeling
Relations- og kompetencehandtering

VISUALISERING OG INTERAKTION

Til at illustrere lgsningsforslag for brugere og
samarbejdspartnere er visualiseringer baseret pa
3D-bygningsmodeller et effektivt veerktgj. Ser-
ligt pa tvaers af faggranser eller nar brugerne er
legfolk, der ikke er vant til at l&se 2D plan-, snit-
og opstaltstegninger, kan digitale 3D-modeller
bidrage til den felles forstdelse af det kommende
byggeri. | afsnittet er samlet en rekke eksem-
pler pa praktisk anvendelse af visualisering og
interaktion med 3D-bygningsmodeller i forbin-
delse med brugerinddragelse og kommunikation
mellem bygherre og rddgivere. Dette omfatter
anvendelse af:

Stillbilleder

Animation

Interaktiv visualisering
Virtual reality

Virtuelle 3D communities
Rapid prototyping



24 | VICMET

4.2 INTERVIEW OG BRUGERUNDERS@AGELSER

FORMAL

| forbindelse med brugerinvolvering anven-

des ofte interviews, brugerundersggelser med
spgrgeskemaer, og observationer baseret pa
analoge metoder, men der findes en rekke IT-
vearktgjer, der kan vare nyttige til at effektivisere
og systematisere denne dataindsamling samt den
efterfglgende analyse. Det er vasentligt at vaere
opmarksom pa forskellene i den viden, som de
forskellige metoder giver. | relation til bruger-
involvering er formdlet med en spgrgeskema-
undersggelse ikke at sige noget generaliserbart
om en stgrre population, men at indsamle en
rekke tendenser fra en brugergruppe i forhold

til et givet design. Spargeskemaet gar i bred-
den, mens interviews giver mulighed for at ga i
dybden i forhold til at forstd brugerne og deres
lkontekst. Det er mere oplagt at bruge IT-under-
stgttende varktgjer til spgrgeskemaer end til
interviews, da karakteristika ved interviews er
face-to-face-kommunikation. Interviews kan til
gengald suppleres eller kombineres med obser-
vationer i brugernes miljg for ikke blot at indsam-
le, hvad brugerne selv siger, men for at forstd den
kontekst, det bliver sagt i. Tilsvarende kan ogsa
benyttes videodagbog, cultural probes (Brug
Brugerne, 2010), eller self-observation som afsat
for et interview.

TEKNIKKEN

Der findes bade gratis software til mindre og
simple spgrgeskemaundersggelser samt pro-
fessionelle Igsninger til stgrre undersggelser.
Systemerne er ofte web-baserede og fungerer
ved, at en administrator opretter et spgrgeskema
i systemet og inddaterer kontaktoplysninger pa
respondenterne, som far tilsendt en e-mail med
link til spgrgeskemaet. Systemet holder derefter
styr pa svarene, og de professionelle systemer
har ogsa ofte indbygget funktionaliteter til ana-
lyse og statistik af de indkomne svar.

Udover de mange web-baserede spgrgeskema-
varktgjer findes ogsa systemer, der kan vare
nyttige til kvalitative undersggelser. @Life er et
eksempel pa en samling online varktgjer, der kan
bruges til brugerundersggelser igennem f.eks.
diskussionsforum for 20-30 deltagere, real-time
live chat med fokusgrupper eller fortroligt samt
personligt interview som live chat eller chat over
flere dage. Desuden understgttes ogsa digital
storytelling, hvor brugeren fortaller om begi-
venheder eller dokumenterer sin hverdag med
beskrivelser, synspunkter, billeder og lyd.

Disse verktgjer kan med fordel anvendes med

brugere, hvor traditionelle interviews kan vere

svere at indpasse i en travl hverdag eller til let-
tere at opnd bedre geografisk spredning blandt
de interviewede.

Self-observation kan f.eks. udfgres med smart
phones og direkte upload af billeder til f.eks.
Flickr.

EKSEMPLER

Figur 8 viser et eksempel, hvor de eksisterende
mgdeforhold er fotodokumenteret ved anven-
delse af en iPhone. Billeder taget med telefonen
uploades og tagges med Flickit applikationen vist
til hajre pa figuren. Til venstre i figuren ses Flickr-
hjemmesiden med det uploadede billede.
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Figur 8. Et eksempel hvor eksisterende mgdeforhold er fotodokumenteret ved anvendelse af en iPhone.

IT-VERKTAJIER TIL INTERVIEW OG UNDERS@AGELSER

IT-veerktgj Keywords

SurveyXact Web-baseret spgrgeskemavearktgj

SurveyMonkey Web-baseret spgrgeskemaverktgj

Survey System Web-baseret spgrgeskemaverktgj, som ogsa har funk-

tionaliteter til Computer-Assisted Telephone Interview
(CATI) og PDA support.

Polldaddy Web-baseret spgrgeskemavearktgj

Onlinelnterview.dk Web-baseret spgrgeskemaveaerktgj

Synovate @Life Online Bulletin Board, Online Focus Groups,

Online In-Depth Interviews og Digital Storytelling

Flickr Fotodeling

Link

http://www.surveyxact.dk/

http://www.surveymonkey.com

http://www.surveysystem.com/

http://polldaddy.com/

http://www.onlineinterview.dk/

http://www.synovate.dk/Det-tilbyder-vi-special-

kompetencer/At-Life.aspx

http://www.flickr.com

Tabel 2. Skema over anvendelige IT-verktagjer til Interview og spgrgeskemaundersggelser.
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4.3 KONCEPTUEL MODELLERING

FORMAL

Konceptuel modellering er et nyttigt redskab til

at skitsere og visualisere ideer, opgaver, arbejds-
processer, organisationer m.v. og derved skabe

en falles forstaelse mellem slutbrugere, byg-
ningsejere og radgivere omkring det forestdende
byggeprojekts formal og visioner. De konceptuelle
modeller satter billeder pa ord og diskussioner og
hjelper derigennem med at formalisere brugerbe-
hov og skabe overblik. Den konceptuelle model-
lering har fokus pa funktionsmodellering frem

for komponentmodellering. Det vil sige, at der er
fokus pa de funktioner, der f.eks. skal vare i et
givent rum eller funktionerne af en given kom-
ponent. Er komponenten et bord, er det saledes
ikke bordet, der skal fokuseres pa, men brugen af
bordet og den funktion, det skal udggre i rummet.

TEKNIKKEN

Der findes en lang rekke digitale varktgjer, der
kan understgtte arbejdet med konceptuel model-
lering. Frihdndstegning i et tegneprogram er helt
fleksibelt, men ofte vil det vaere mere hensigts-
massigt, at anvende varktgjer med indbyggede
diagrammeringsfaciliteter, for hurtigere at na fra
skitse til model. | workshops, eller under mgder
mellem brugerne og radgivere, kan de digitale
konceptuelle modeller tegnes direkte pa f.eks. et
smart board, en tablet PC eller i fremtiden direkte
pa bordet, med systemer som f.eks. Microsoft's
“Milan” Coffee Table PC.

Xmind og CmapTools er eksempler pa varktagjer,
som er nyttige at anvende til at udarbejde kon-
ceptuelle modeller i form af mind maps og con-
cept maps. Mind maps og concept maps anven-
des til grafisk reprasentation og organisering af
viden. De er ofte hierarkiske og anvender simple
symboler som firkanter eller cirkler til at reprae-
sentatere koncepter eller ideer og annoterede
pile til at repr@sentere sammenhange mellem
koncepterne. Der kan ikke altid entydigt skelnes
mellem koncept maps og mind maps, men ofte
tager mind maps udgangspunkt i en enkelt ide,
og hjelper med at f.eks. at fokusere en brain-

storming session omkring denne idé, hvorimod
koncept maps er mere frie og kan symbolisere en
abstract model af et system eller set af koncepter
med flere midtpunkter og grupperinger. (Novak
and Canfas, 2006)

Mind maps eller concept maps er ogsa staerke
verktgjer i projektstyringen ved f.eks. anvendelse
til modellering af aktiviteter eller projektets orga-
nisation. Herved kan skabes overblik over bruge-
re, og hvornar de skal inddrages i projekteringen.
Design games, hvor f.eks. arkitekten pa forhand
har defineret symboler eller ikoner til brug for
den konceptuelle modellering, kan inspirere
brugerne til lettere at udtrykke behov, holdninger
og sammenkade dem og dermed veare med til
guide designprocessen. Goplevarktgjet udviklet
af Arkitema er et eksempel pa en prototype til et
sadan design game varktgj.

EKSEMPLER

Gopleverktgjet blev udviklet som et procesvark-
tgj i forbindelse med tilblivelsen af Hellerup Skole
i 2000. Der var behov for et veerkstgj som gjorde
arkitekterne i stand til i teet samarbejde med byg-
herren og en rekke interessenter at danne sig et
billede af den kommende skoles behov og disses
indbyrdes sammenhange. Samtidig var det et
krav at vente sd l@nge som muligt med at gene-
rere og tage beslutning om form og @stetik. Bag-
grunden herfor var, at arkitekten ikke gnskede at
falde for fristelsen til at lade designmassige ideer
(darlings) vare styrende for projektet. Samtidig
var det afggrende at udvikle en helt ny skole med
inspiration i stort set alt andet end skoler. Tanken
var at skulle man skabe en hel ny type af skole,
kunne det ikke nytte noget at bruge andre skoler
eller termer herfra som inspiration. Goplevark-
tgjet indeholder derfor ikke form, men angiver
funktioner eller aktiviteter, ligesom der er opfun-
det en raekke ord til beskrivelse af disse, der ikke
refererer til kendte skolebegreber.

Varktgjet byggede pa softwaren Flash og som
forberedelse til brugerworkshoppen havde



IT-VERKTAJIER TIL KONCEPTUEL MODULERING

IT-verktaj

Xmind

MatchWare MindView

IHMC Cmap Tools

Microsoft Visio

Smart Draw

Microsoft ‘Milan’ Coffee-

Table PC

Smart board

Tablet PC

UML

Mind mapping software

Concept mapping software

Keywords

Mind mapping, brainstorming, diagramvarktgj

Mind mapping, brainstorming, diagramverktgj

Concept mapping, diagramveaerktgj

Concept mapping, diagramveaerktgj

Concept mapping

Hardware, desktop, touch screen, Surface
Computing

Hardware, interaktivt whiteboard, touch skarm,

Hardware, PC med touch skarm

Standardiseret visuel modellering af software,
proces modellering, use-case modellering,
software system modellering m.v.

Mind mapping

Concept mapping
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Link

http://www.xmind.net/

http://www.matchware.com/en/products/mind-

view/default.htm

http://cmap.ihmc.us/

http://office.microsoft.com/da-dk/visio/

http://www.smartdraw.com/

http://www.youtube.com/watch?v=eMlynrliB_g

http://smarttech.com\

http://en.wikipedia.org/wiki/Tablet_PC

http://en.wikipedia.org/wiki/Unified_Modeling_
Language

http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_mind_map-
ping_software

http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_concept_map-

ping_software

Tabel 3. Skema over anvendelige IT-verktajer til konceptuel modellering.

arkitekterne udarbejdet en r&kke ikoner, som
representerede forskellige funktioner i den kom-
mende hverdag pa skolen. Bruger- og bygher-
rerepraesentanter blev opdelt i flere grupper med
4-6 personer i hver. Til hver gruppe var knyttet en
procesfacilitator og en PC-styrmand - begge fra
Arkitema. En PC og projektor var stillet til radig-
hed for hver gruppe, sd alle gruppemedlemmerne
kunne fglge forslagenes fremskriden. \Workshop-
pen afvikledes ved, at procesfacilitatoren styrede
diskussionen, mens PC-styrmand simultant flyt-
tede rundt pa ikonerne, skrev tekst og kommen-
tarer ind og supplerede med de yderligere ikoner,
som grupperne undervejs i processen havde be-
hov for at na til en afklaring om. Efter en rekke
gennemlgb samledes grupperne og prasenterede
forslagene i plenum.

Der blev anvendt symboler og til lejligheden
opfundne ord for at nyt@&nke skolen, da der ikke

matte vare historiske referencer, som kunne give
bindinger, men det viste sig at vare vanskeligt

at undga billeddannelser. Alene det at placere en
rekke ikoner i en bestemt gruppering gav mange
af deltagerne opfattelsen af konkrete rum og

det blev sdledes ogsa vanskeligt at handtere, at
ikonernes forskellige stgrrelse ikke ngdvendigvis
var udtryk for en arealmassig fordeling.

| ar 2000 faldt valget pa Flash, da det var et let
tilgeengeligt program. | den udviklede Igsning var
det dog ikke muligt at printe og gemme scenarier
som andet end screen-dumps, hvilket gjorde det
vanskeligt at bearbejde scenarierne i en fortlg-
bende proces.

I 2011 er der andre muligheder for interaktiv
software, og derudover ville anvendelse af Smart
Board vere oplagt fordi alle brugere kan inter-
agere direkte pa skarmen/boardet.
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4.4 OPMALING OG MODELLERING AF EKSISTERENDE FORHOLD

FORMAL

Et godt og ngjagtigt projektgrundlag er essentielt
for, at et projekt gennemfgres med succes. Ved
hjelp af moderne og effektivt opmalingsudstyr
kan sikres en god viden om de faktiske forhold,
inden projekteringen startes. En opmaling skal
give precis viden om de eksisterende forhold,
som f.eks. stgrrelse af bygninger, bygnings-

dele eller placering af installationer. | relation

til brugerinvolvering er det relevant at have et
pracist opmalt digitalt grundlag af de eksiste-
rende forhold f.eks. nar forslag til ombygning
eller renovering af eksisterende bygninger skal
presenteres for brugerne. Herved kan f.eks. en
ny indretning prasenteres i de eksisterende
omgivelser med stor sikkerhed for, at de faktiske
forhold er korrekt afbildet. Brugerne far derved
sikkerhed for, at de beslutninger som treffes,
baseres pa faktuelle oplysninger frem for visuelle
effekter, der mdske ikke har hold i virkeligheden.

TEKNIKKEN

Ved opmaling med 3D laserscanning anvendes

et avanceret landmalingsinstrument, som hurtigt
maler punkter i et omrdde med en gnsket tethed.
Koordinater og farve registreres til alle punkter,
og resultatet er en punktsky, der kan sammenlig-
nes med et billede i tre dimensioner. Det er muligt
at bevege sig rundt i punktskyen ved hjelp af
simpelt software. For at dekke et gnsket omrade
er det ofte ngdvendigt at scanne fra flere opstil-
linger, og samle alle data i en falles punktsky.
Mere information kan f.eks. findes i Vestergaard
& Rasmussen (2009).

Hvis der ikke behov for opmaling med den store
detaljeringsgrad, som 3D laserscanning giver
mulighed for, kan fotogrammetri eller VVideoTrace
anvendes i stedet. Det kan anvendes til inter-
aktiv generering af realistiske 3D-modeller ud

fra videofilm eller billeder af de fysiske objekter.
3D-modellerne kan derefter anvendes til simule-
ringer, i spil eller danne grundlag for 3D-projekte-
ringen.

Ved anvendelse af VVideoTrace aftegner brugeren
formen af det objekt som modelleres pa et eller
flere billeder i videofilmen. Gennem fortolkning
af brugerens skitse sammen med computerbase-
ret 3D billedgenkendelse kan nogle fa simple 2D
skitser danne grundlaget for en realistisk 3D-mo-
del. Umiddelbar feedback giver mulighed for hur-
tig modellering af de objekter i videoen, som har
interesse og til det gnskede detaljeringsniveau.
Med kombinationen af automatisk og manuel
rekonstruering giver VideoTrace mulighed for at
modellere ikke synlige dele samt objekter, som
fuldautomatiske metoder ikke kan modellere.
(WikiByg, 2010).

EKSEMPLER

Figur 9 viser et eksempel pa en punktsky fra
llved Skole ved Jelling. 3D laserscanningen af
den gamle skole med omkringliggende arealer er
anvendt til visualiseringer af forurening.

Figur 9. Eksempel pd punktsky fra llved Skole ved Jelling



| byggebranchen er VideoTrace is@r anvendeligt
i forbindelse med visualisering og som en hurtig
metode til at skabe et 3D-grundlag at arbejde vi-
dere pd i projekteringen. | forbindelse med f.eks.
CFD-simuleringer (computational fluid dynamics)
vil en VideoTrace genereret 3D-model ogsd vare
meget anvendelig, eftersom der her ofte ikke er
behov for en meget detaljeret 3D-model. Figur
10 viser, hvordan VideoTrace er anvendt til at
generere en 3D-model af Operahuset i Sydney.
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VideoTrace er udviklet i et samarbejde mellem
The Australian Centre for Visual Technologies pa
University of Adelaide og The Oxford Brookes
Computer Vision Group, og pa deres hjemmeside,
viser de film om, hvordan systemet fungerer i
praksis.

Figur 10. Eksempel hvor VideoTrace er anvendt til at generere en 3D-model af Operahuset i Sydney.

IT-VARKTZIER TIL OPMALING OG REGISTRERING AF EKSISTERENDE FORHOLD

IT-varktgj Keywords

Link

Zoller+Frohlich Hardware og software til 3D laserscanning http://www.zf-laser.com/e_index.html

LFM Software Hardware og software til 3D laserscanning http://www.zf-uk.com/Ifm/aec_Ifm.php

Video Trace Fotogrammetri, 3D-modellering http://www.acvt.com.au/research/video-

trace/

Leica High-Definition Surveying Hardware og software til 3D laserscanning http://www.leica-geosystems.com/en/

HDS-Laser-Scanners-SW_5570.htm

PhotoModeller Fotogrammetri, 3D-modellering http://www.photomodeler.com/index.htm

Tabel 4. Skema over anvendelige IT-verktajer til opmdling og modellering af eksisterende forhold.
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4.5 3D-MODELLERING

FORMAL

Til at illustrere Igsningforslag for brugere er
3D-skitsering et effektivt varktgj. Sarligt nar
brugerne er legfolk, der ikke er vant til at lese
2-dimensionelle plan-, snit- og opstaltstegninger,
kan digitale 3D-modeller bidrage til den falles
forstdelse af det kommende byggeri. 3D-mo-
dellerne er ogsa nyttige til co-creation. Sarligt i
projekter, hvor bygningerne kan standardiseres

i moduler, som brugeren selv kan stykke sam-
men til et gnsket slutprodukt, kan der designes
med en stor grad af co-creation. Det giver mulig-
hed for at optimere fremstillingsprocessen af de
enkelte moduler samtidig med, at brugeren far en
oplevelse af at have stor valgfrihed i designet.

TEKNIKKEN

3D-modeller med skitseforslag til lasninger
skabes med verktgjer som Google SketchUp,
Graphisoft ArchiCad eller Autodesk Revit. Dette
udfgres af arkitekt- eller ingenigrfirmaer i en
iterativ process, hvor 3D-modellernes detalje-
ring gradvist gges i takt med projektets frem-

IT-VAERKTAIER MODELLERING

IT-vaerktaj Keywords

Google SketchUp
Graphisoft ArchiCad
Autodesk Revit
Dalux Config 3D-konfigurering
Lego Digital Designer

3D-konfigurering

5D designer 3D-modularisering

Tabel 5. Skema over anvendelige IT-verktagjer til modellering.

3D-modellering, visualisering

3D-modellering, visualisering

3D-modellering, visualisering

drift. Oftest skabes modellerne i en asynkron
proces, hvor arkitekter og ingenigrer skaber en
rekke Igsningsforslag i 3D, som presenteres for
brugeren, men med den rette forberedelse kan
3D-modellerne skabes direkte pa workshops el-
ler salgsmgder mellem rddgivere og slutbrugere.
Dette kan f.eks. ggres med vearktgjer som Dalux
Config, der giver radgiveren eller s@lgeren mulig-
hed for pa baggrund af predefinerede moduler at
modellere en bygning eller produktionslinje i et
verktgj med en mere simpel brugerflade end den
som kendes fra SketchUp, ArchiCad eller Reuvit.
Denne arbejdsmetode er serlig anvendelig til
byggerier, som kan opbygges af standardmoduler
og sammensattes pa baggrund af predefinerede
regler. Denne modelleringsform betegnes ogsa
mass customization eller 3D-produktkonfigu-
rering og kendes fra f.eks. IIKEA's hjemmeside,
hvor slutbrugere kan designe sit eget kledeskab
eller Lego Digital Designer, hvor brugeren fra sin
[PC designer sin nye Lego-model, og derefter har
mulighed for automatisk at bestille klodserne, der
skal bruges til at bygge den.

Link

http://sketchup.google.com/
http://www.graphisoft.com/
http://www.autodesk.dk/revit
http://www.dalux.dk
http://ldd.lego.com/

http://www.exigo.dk/viden-om/modularisering/
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Poneredly LEGO 30w Technloay

Poneredby LEGo s0pin Tetncory

Figur 11. Screen-dumps fra specialudgaven af Lego Digital Designer; “Build Your Own Platform”.

EKSEMPLER

Lego har i samarbejde med Rambgll udviklet en
specialudgave af Lego Digital Designer, som kan
anvendes til konfigurering og konceptuelt 3D-
design af boreplatforme. Verktgjet kaldes “Build
Your Own Platform” og figur 11 viser screen-
dumps fra programmet i brug.
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4.6 REGISTRERING OG MALING AF BRUGSM@NSTRE

FORMAL

For at opna en starre forstdelse af brugernes
behov kan registrering og maling af brugsmgn-
stre for eksisterende bygninger vare et nyttigt
redskab. Tilsvarende kan det bruges til at doku-
mentere, at et nyt design har haft de tilsigtede
hensigter i relation til en ny bygnings brug. Ved
at udfgre en digital og automatisk registrering
kan brugsmgnstrer detaljeret kvantificeres,
hvilket kan give et mere pracist og anderledes
nuanceret billede af brugerbehov end f.eks. ob-
servationer.

TEKNIKKEN

Automatisk identifikation af brugere kan f.eks.
udfgres ved hjelp af RFID teknologi (Radio Fre-
quency Identification), der er en trddlgs teknologi
til identifikation af f.eks. produkter, mennesker
eller maskiner. Registrering af brugsmgnstre kan
ske ved, at brugerne udstyres med RFID-tags,
som registreres af antenner f.eks. ved indgan-
gene til hvert rum. @nskes en mere detaljeret
positionsbestemmelse kan flere antenner opsat-
tes og der kan anvendes aktive tags, som i sig
selv indeholder en radiosender.

Videoovervagning kan give tilsvarende mulig-
heder for at registrere ferdsel i eller omkring en
bygning, hvilket primart udnyttes til tyverisikring,
men kan ogsd anvendes som et designvarktaj.

EKSEMPLER

Brugsmgnster registrering med videoovervag-
ning; Figur 12 vises et eksempel pa hvorledes
registreringer fra videoovervagning af en lejlig-
hed med systemet Time Domain Pulson er sam-
menkoblet en plantegning af lejligheden. Hver
brugers feerdsel i lejligheden er automatisk vist
med et farvet spor pa plantegningen. Dette giver
arkitekten mulighed for detaljeret at analysere
brugsmegnstre sdsom, hvor meget bliver direktg-
rens kontor brugt, hvor meget tid anvendes ved
kaffemaskinen, bruges stillerum til stille aktivite-
ter, og er der ofte kg ved toiletterne.

Figur 12. Eksempel pd registrering af videoovervdgning af
en lejlighed med systemet Time Domain. Registreringerne er
sammenkoblet med en plantegning af lejligheden.

IT-VAERKT@JER TIL REGISTRERING OG MALING AF BRUGSM@NSTRE

IT-varktgj Keywords

Time Domain Pulson

Realtidstracking, video overvagning

Link

http://www.timedomain.com/video/tagless.php

Tabel 6. Skema over anvendelige IT-v@rktagjer til registrering og mdling af brugsmeanstre.



4.7 ANALYSE OG PRIORITERING

FORMAL

Nar brugernes behov er indsamlet og beskrevet

i form af funktionelle krav til den nye bygning,
er det vasentligt at kunne prioritere, hvilke af
kravene, der er vigtigst for brugerne, da der sjel-
dent vil veere gkonomi i projektet til at indfrie alle
kravene til fulde. Tilsvarende kan der vare nogle
ydre betingelser, som har indflydelse p3, i hvilket
omfang alle brugernes behov kan dekkes i det
nye design. Her t&nkes pa f.eks. tekniske be-
grensninger, lovgivning, eller miljgforhold, som
en given ny bygning er pakravet at overholde.

TEKNIKKEN

Der findes forskellige metoder til at analysere og
prioritere funktionskrav i forbindelse med design
processer. Nogle af dem er IT-understgttede, ty-

pisk i form af prioriteringsmatricer, diagramverk-
tajer eller -skabeloner, der hj®lper radgiveren

{ | stakeholders @ Stakeholders
‘Determine == Establish

Preferences
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med at prioritere og skabe overblik over funkti-
onskravene. House of Quality er et eksempel pa
en sadan metode, hvortil der er udviklet IT-vaerk-
tgjer (QFD, 2010). (Hauser & Clausing, 1988)

Et andet eksempel er MACDADI (Multi Attribute
Collaborative Decision Analysis for Design Initia-
tives), der oprindeligt var excel-baseret, men nu
er under implementering i en udgave til afvikling
pa en web-applikationsserver. Se figur 13. Vark-
tgjet hjelper gennem visualisering radgiveren
med at definere og organisere mal og prioritere
lgsningsforslag i forhold til disse mal. MACDADI
anvender bl.a. edderkoppe-diagrammer, priorite-
ringsmatricer og vagtede interessepartsanalyser
til at visualisere alternative lgsningsforslags verdi
for projektets interessenter, herunder brugerne
(Haymaker et al., 2008).

‘ s\‘Declslon,’Makers e
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Figur 13. Screen dump fra MACDADI IT-verktajet i brug.
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Negativ pavirkning

Positiv pavirkning

EKSEMPLER
Figur 14 viser et eksempel pd anvendelsen af et <
House of Quality diagram til prioritering af bru- °

gernes funktionskrav i forbindelse med et bygge-

projekt.

Figur 14. Eksempel pd et
House of Quality diagram.
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IT-VAERKTAJER TIL ANALYSE OG PRIORITERING

IT-vaerktgj

QFD Software

QFDcapture

MACDADI

MACDADI server

Keywords

Templates til House of Quality, Blitz QFD m.fl.

Templates til House of Quality, Relationship Tree m.fl

Open source udviklingssite for MACDADI

Prototype implementering af MACDADI

Tabel 7. Skema over anvendelige IT-verktgjer til analyse og prioritering.

Link

http://www.qfdi.org/software.html

http://www.qfdcapture.com/

http://code.google.com/p/macdadi/

http://code.google.com/p/macdadi/




4.8 KOMMUNIKATION

FORMAL

En god kommunikation med brugerne er vigtig
for at kunne forstd og opsamle deres behow. |

de seneste ar har sarligt internettet varet med
til at fremdrive en rekke nye bade synkrone og
asynkrone kommunikationsteknologier, som 0gsa
kkan anvendes til at understgtte brugerinvolve-
ring. De IT-baserede kommunikationsteknologier
er s&rligt nyttige for involvering af travle brugere
(eksempelvis leger eller ledere), der herigennem
far en fleksibel mulighed for at give sin mening
til kende. Tilsvarende kan de ogsa anvendes til

at holde omkostninger til brugerinvolvering nede
ved at reducere behovet af fysiske mgder, og
samtidig muligga@re en stgrre geografisk spred-
ning af brugergruppen.

TEKNIKKEN

Chat-beskeder eller SMS kan f.eks. anvendes til,
at give hurtig feedback pd et designforslag real-
time under en workshop eller efter mgdet, nar en
bruger f.eks. far en god ide eller kommer i tanke
om supplerende input. Det er simpel teknologi,
som brugerne allerede kender, og barrierne for
anvendelsen er derfor meget begrensede, og
med en automatisk og systematisk opsamling af
input kan radgiveren hurtigt arbejde videre med
brugernes bidrag. @nskes en synkron kommu-
nikation med brugerne giver web-meetings eller
videokonference mulighed for at inddrage bru-

IT-VERKT@IER TIL KOMMUNIKATION

IT-vaerktgj Keywords

Team viewer Desktop sharing
Synovate @Life

Cisco Webex Web meeting, on-line support

Tabel 8. Skema over anvendelige IT-verktgjer til kommunikation.
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gergrupper uafhangigt af geografien. Frie brain-
stormning sessioner kan vare svare at afholde
uden fysisk tilstedevarelse, men til mere styrede
opfglgende mader, er et web-mgde ofte ligesa
givtigt, som det fysiske mgde. VVideokonference
kan suppleres med desktop-sharing, hvorved
flere brugere kan se og arbejde med det samme
skermbillede.

EKSEMPLER

| figur 15 er vist et eksempel pa en videokonfe-
rence fra et VIC-projekt mgde, hvor flere brugere
sidder pa forskellige lokaliteter og deler skarm-
billedet med tegningen.

Figur 15. Videokonference med desktop-sharing.

Link

http://www.teamviewer.com

Online Bulletin Board, Online Focus Groups, Online  http://www.synovate.dk/Det-tilbyder-vi-special-kom-
In-Depth Interviews og Digital Storytelling

petencer/At-Life.aspx

http://www.webex.co.uk/
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4.9 INFORMATIONS- OG VIDENDELING

FORMAL

| forbindelse med brugerinvolvering er gode IT-
verktgjer vigtige til at understgtte opsamling og
deling af viden og information. De samme vark-
tajer kan ogsa understgtte kommunikationen pa
projekterne og hjalpe til at strukturere arbejds-
processerne.

TEKNIKKEN

Der findes en lang rekke IT-verktgjer, der kan
understgtte viden og informationsdeling i for-
bindelse med brugerinvolvering. Nogle af verk-
tgjerne er malrettet et enkelt funktionsomrade,
hvor andre er multifunktionelle. V@rktgjerne har
mange betegnelser sdsom systemer til elektro-
nisk sagsdokumenthandtering, content manage-
ment systemer (CMS), weblogs og wiki's.

Dokumenthdndteringsverktgjer, som de projekt-
webs, der typisk anvendes i byggebranchen, giver
radgiverne mulighed for at dele sine registrerin-
ger, billeder og dokumenter med brugerne og
samtidig vil brugerne kunne uploade sine doku-
menter m.v. til en falles portal. Pa starre projek-
ter med meget digitalt materiale og mange bru-
gere understgtter projektwebs effektiv deling af
dokumenter, men samtidig kan de ogsa let virke
upersonlige samt langsomme at bruge i praksis
pa grund af darligt designede login procedurer
og up- og download funktioner. Dette er verd at
have med i overvejelserne inden de anvendes i
samarbejde med brugere. Pa mindre projekter er
det typisk ligesa effektivt, samt vasentligt mere
personligt, men dog lidt mere kaotisk, blot at
anvende e-mails til distribueringen af det digitale
materiale.

Content management systemer anvendes typisk
til at drive en hjemmeside eller portal, hvilket
0gsa kan vere relevant til brugerinvolvering pa
f.eks. et stgrre byggeprojekt. Som fglge af at sy-
stemerne ofte udspringer af Igsninger til sociale
communities pd internettet, har de typisk gode
forum og kommenteringsfaciliteter, der kan vere
nyttige til give en sterkere og mere personlig

brugerinvolvering end sags- og dokumenthand-
teringsverktgjerne giver mulighed for.

Weblogs er en form for CMS, der typisk anvendes
ad hoc som en web-baseret dagbog. Det giver
f.eks. en projektleder eller bygherre mulighed for
personligt at kommunikere direkte til en bred
kreds af brugere omkring den Igbende proces,
som sa kan give feedback pd de enkelte indleg.

En wiki er en anden form for CMS, hvor indhold
og struktur genereres af brugerne ved hjelp af
web-baserede tekstbehandlingssystemer. Wikis
er sdledes skabt til co-creation. Wikiwikiweb

var den farste Wiki fra 1995, og har siden intro-
duktionen dannet eksempel for de mange wikis,
der er tilg@ngelige pa internettet idag, hvoraf
Wikipedia er den stgrste og mest kendte. Som en
konsekvens af det dbne, og ofte ukontrollerede
brugerinterface, er der ogsa nogle begransninger
ved anvendelsen af wikis, der er vard at overveje
inden de bringes i anvendelse til brugerinvolve-
ring i byggeprojekter. Kvaliteten og indhold pa en
wiki er helt op til brugerne, hvorfor det er nyttigt
at udpege redaktgrer, der kan opstille retnings-
linjer og pavirke indholdet, sa det lever op til
projektets gnskede niveau. Det dbne og ukontrol-
lerbare aspekt er imidlertid ogsa med til at gare
systemet interessant for brugerne, sa det drejer
sig i hgj grad om at finde det rette niveau mellem
anarki og struktur.

Udbuddet af ovenna®vnte systemer er enormt, og
det krever god indsigt i systemerne og brugernes
behov at veelge det rigtige system til et givent
projekt.

EKSEMPLER

Det kombinerede wiki og dokumenthdndterings-
varktgj Confluence er blevet afpravet pa VIC-
projektet. Figur 16 og 17 viser et eksempel pa
systemets velkomstside (Dashboard), samt siden
hvor dette afsnit redigeres. | Confluence redige-
res afsnittet online, hvilket i hgj grad understgt-
ter co-creation.
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Eiler Rediger Vis Historik Bogmaerker Funktioner Hjaelp
AT e
Kﬁgv c x Q li,‘%, https://arkitema.encenfluence.com/dashboard.action a*ﬁ‘ '| |%‘l' coenfluence P|

£ Mest bespgte B gang med Firefox -, Seneste nyheder
| X Informations- og videndeling - VIC ... » | X Dashboard - Arkitema Wiki x |

Dashboard Search

Welcome Kristian Birch Sarensen | History | Preferences | Administration |

ARKITEMA ARCHITECTS 1 £/
PEGPLE IN ARCHITECTURE i‘ﬁﬂf“ DaSh bOard Log Out g

Velkommen til den interne wiki hos Arkitema. Recently Updated o

Birch

e vie QB W Sarensen
0 VIC-SPACE e B o 12 minutes ago
e VIC TRAIMING-SPACE a B e

Spaces: All Kristian £ @ Informations- og videndeling

Per [E 10_Introduction

Create a space - share information with your team. N . -
@ Y . L B amr vaerktojer til at understatte brugerinvolvering i...
Christiansson

@ Feed Builder - create your custom R3S feed. T Bl Kommunikation

~::'-I] People Directory - browse users and personal

spaces.

@ Analyse og prioritering

P@ process_models.png

@ Opmaling og modellering af eksisterende forhold

Kikdki ‘ (5 Rapid prototyping
@ Virtuelle 30 communities

Gyldenvang
Steffensen

yesterday at 03:16 @ Interaktiv visualisering

Favourite Pages

There are currently no pages on your favourites list. You can add pages to this list by
clicking ©¥ on the top right of the page you're viewing.

Powered by Atlassian Confluence 2.7.3, the Enterprise Wiki. Buafeature request - Atlassian news - Contact administrators

Figur 16. Eksempel pd velkomstsiden (Dashboard) for programmet Confluence.
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(@) Informations- og videndeli
Filer Rediger Vis Historik Bogmasrker Funktioner Hj
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Hvorfor

| forbindelse med brugerinvolvering er gode T-vasrktsjer vigtige til at underststte opsamling og deling viden og information. De samme
vaerktsjer kan ogsa understatte kommunikationen pa projekteme og hjaslpe til at strukturere arbejdsprocesseme.

Hvordan

Der findes en lang reekke [T-vaerktojer, der kan underststte viden og informationsdeling i forbindelse med brugerinvolvering. Nogle af
vaerktejerne er malrettet et enkelt funktionsomrade, hvor andre er multifunktionelle. Vaerktejerne har mange betegnelser sasom systemer
5.

Dokumenthandteringsvasrktajer som de projektwebs, der typisk anvendes i byggebranchen giver radgiverne mulighed for at dele sine
registreringer, billeder og dokumenter med brugerne og samtidig vil brugerne kunne uploade sine dokumenter m.v. til en faslles porial. Pa
starre projekter med meget digitalt materiale og mange brugere underststter projektwebs effektiv deling af dokumenter, men samtidig kan
de ogsa let virke upersonlige samt langsomme at bruge i praksis pa grund af darligt designede login procedurer og up- og download
funktioner. Dette er vaerd at have med i overvejelseme inden de anvendes | samarbejde med brugere. Pa mindre projekter er det typisk
ligesa effektivt, vazsentligt mere personligt men dog lidt mere kaotisk blot at anvende e-mails til distribueringen af det digitale materiale.

pa f eks. et sterre byggeprojekt. Som folge af at systememe ofte udspringer af lesninger til sociale communities pa internettet, har de
typisk gode forum og kommen sfaciliteter, der kan vazre nyttige til give en staerkere og mere personlig brugerinvolvering end sags-

AL Al e Nt Licabaocd £

Faerdig

Figur 17. Eksempel pd felles arbejdsdokument i programmet Confluence.
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IT-VERKTAIJER TIL INFORMATIONS- OG VIDENDELING

Tabel 9. Skema over anvendelige IT-verktgjer til informations- og videndeling.
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4.10 RELATIONS- OG KOMPETENCEHANDTERING

FORMAL

Brugerinvolvering handler ogsd om at made
brugerne, hvor brugerne er. Derfor kan virtuelle
sociale netvark vaere nyttige varktgjer til at
skabe relationer til kommende brugere og invol-
vere dem i byggeprojektet. Mange kommende
brugere af et givent byggeri vil allerede veare
aktive pa sociale medier, og det kan derfor vaere
givtigt at bruge disse medier til at skabe kontakt
til brugerne, gruppere dem eller finde brugere
med specifikke kompetencer.

TEKNIKKEN

Blandt de mest populare virtuelle sociale net-
verk er Facebook, LinkedIn og Arto. Facebook
anvendes til at netvaerke med venner og be-
kendte, dele fotos, links og videor samt chat m.v.
LinkedIn har tilsvarende faciliteter, men hvor
Facebook er populart til private relationer, hen-
vender LinkedIn sig i hgjere grad til erhvervslivet.
Arto er et tilsvarende socialt netvark, der primart
kan vare aktuelt, hvis den kommende malgruppe
er bgrn, da det primart benyttes af unge i Dan-
mark.

26, april 2010 W. 18:00
10. maj 2010 K. 00:00
P4 facebook

Ministeriet for Videnskab
Teknologi og Udvikling

[Dei[+] [Eksportér [B]

Opret en annonce

MiriamJanus.com x

Beskrivelse
Hvordan ser dit digitale Danmark ud? Dit svar
Vi har brug alle gode forslag til, hvordan de digitale muligheder kan bruges til at skabe viden, vaskst, velstand ) Deltager :'ka:m gﬂ;:r:%h;?«us:m
og velfaerd | Danmark. @ Ddl =P hjemmeside og skriv en mail
Hajhastighedskomiteen er kommet med en raekke anbefalinger, men jeg vil gerne opfordre alle til at skrive .':'. Del ke ?I gmﬁgﬁr g el
deres ideer her pd facebook, s3 Videnskabsministeriet og jeg ogsd kan f3 input til debatten fra andre kanter. = 9 .. 2 :
Har du en god ide til, hvordan man kan bruge computere, internet eller mobiltelefoner til at skabe ny service i Andre oplysninger &3 Synes godt om
til borgerne?
Eller kan vi give bedre zeldrepleje, undervisning, forskning eller barnepasning ved at bruge de digitale msl‘;rdggnieme_lagi:;nner Gravid og leekker L
hjzelpemidler? g g e
53 kom med dine ideer her. Ingen ideer er forkerte, sd lzenge de fremmer det digitale Danmark. Andre inviterede ﬁ
Jeg glaeder mig t at se, hvor meget idérigdom, der er derude. Deltager maske (42) Vis alle .:'—
‘ Ventetaj du ikke vil ud aft
Charlotte Sahl-Madsen, -
Videnskabsminister J - o &3 Synes godtom
Bekreeftede gaester ) ) Polterabend i ®
Denne begivenhed har 210 bekraeftede gaester Vis alle Deltager ikke (226) Vis alle Silkeborg
EX EelBa 2UR ¢
-
Sjov polterabend i Slkeborg
Afventer svar (495) Vis alle for piger. Du kan vaeige
imellem lydstudie,
g sumobrydning

'8 | o Ecemtr N

Vis alle billeder | Vis alle videoer | Vis alle links [ & |- 1] ey s

- | Mette Flarup L... ® x‘ 1# Chat (5) —

Figur 18. Screen dump fra Videnskabsministeriets Facebook side.
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EKSEMPLER

| figur 18 vises et screen-dump fra Facebook,
hvor Videnskabsministeriet har oprettet en

side, hvor de opfordrer borgere i Danmark til at
komme med gode ideer til, hvordan IT og digi-
talisering kan bruges til at skabe viden, vakst,
velstand og velferd i Danmark. VVidenskabsmini-
steriet udnytter sdledes co-creation til idégene-
rering omkring nye initiativer samtidig med, at de
forsgger at skabe en forankring af regeringens
politik hos danskerne ved hjlp af sociale medier.

IT-VARKT@JER TIL RELATIONS- OG KOMPETENCEHANDTERING

IT-varktaj Keywords Link

LinkedIn Virtuelt netveark, erhvervsorienteret http://www.linkedin.com
Facebook Virtuelt netverk, social community, chat m.v http://www.facebook.com
Arto Virtuelt netvaerk, social community, chat mv., mest for bgrn http://www.arto.com/
Twitter Mikroblogging, socialt netvark http://twitter.com/

Tabel 10. Skema over anvendelige IT-vaerktgjer til relations- og kompetencehdndtering.
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4.11 STILLBILLEDER

FORMAL

Renderede stillbilleder kan allerede under pro-
jekteringen give en fotorealistisk visualisering af
den ferdige bygning fgr den opfares.

TEKNIKKEN

Rendering er processen, hvorved et billede gene-
reres ud fra en model pa en computer. Stillbilleder
renderes enten i CAD-verktgjet, der anvendes

i projekteringen eller eksporteres eller linkes til
specialsoftware, som er s&rlig anvendeligt til vi-
sualisering. Jo starre krav der stilles til f.eks. kor-
rekt lyssetning, overflader og detaljeringsniveau,
des l@ngere renderings- og forberedelsestid er
kreevet.

EKSEMPLER

| figur 19 vises eksempler pa anvendelse af still-
billede-visualiseringer i forbindelse med projekte-
ringen af Rambglls Hovedkontor i @restaden.

Som vist i figur 20 kan visualiseringerne ggres
sa naturtro, at der darligt kan skelnes mellem
visualiseringen og et foto af det ferdige byggeri.
Visualiseringerne er af C.W. Obel Ejendommes
Mikado House.

Figur 19. Eksempler pd stillbilledevisualiseringer fra atriet i Rambglls Hovedkontor i @restaden udarbejdet af
DISSING+WEITLING architecture.
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Figur 20. Eksempel pd naturtro visualisering fra C.lW. Obel Ejendommes Mikado House udarbejdet af EyeCADcher Media,
se www.mikadohouse.dk.

IT-VAERKT@JER TIL STILLBILLEDER

IT-vaerktgj Keywords Link
Graphisoft Archicad 3D-bygningsmodellering, animation og ren- http://www.archicad.com
dering.
Autodesk Revit 3D-bygningsmodellering, animation og ren- http://www.autodesk.dk/revit
dering.
Autodesk 3D studio Max 3D-modellering, animation og rendering. hetp://www.autodesk.dk/3dsmax
Rhinoceros 3D-modellering, rendering, analyse, documen- http://www.rhino3d.com/

tation af NURBS, kurver, flader og solider.

Autodesk Maya 3D-modellering, animation, rendering og http://www.autodesk.dk/maya
visuelle effekter.

Adobe Photoshop Digital billedredigering http://www.adobe.com/photoshop
Gimp Digital billedredigering, open source http://www.gimp.org
Microsoft PowerPoint Prasentationsprogram http://office.microsoft.com/powerpoint

Tabel 11. Skema over anvendelige IT-veerktagjer til stillbilleder.
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4.12 ANIMATION

FORMAL

Som supplement til stillbilleder kan animationer
vere med til at skabe mere liv og rumfornem-
melse i en visualisering. Animationer giver ogsa
mulighed for at visualisere trafik eller personer i
bevaegelse.

TEKNIKKEN

Animationer skabes typisk i de samme varktgjer,
som anvendes til rendering af stillbilleder. Anima-
tioner skabes ved, at der i 3D-modellen defineres
en rute for et kamera i modellen. | renderingspro-
cessen, skabes i stedet for et enkelt billede nu en
sekvens af billeder, som danner en animeret film.

EKSEMPLER

Figur 21 viser snapshots fra en animation af

et nyt Campus til Agder Universitet i Grimstad,
Norge. Animationen kan ses pa http://ramboll.tv.

Figur 21. Snapshots fra en animation af et nyt Campus til
Agder Universitet i Grimstad.

IT-VERKT@IER TIL ANIMATION

IT-varktaj Keywords Link

Graphisoft Archicad 3D-bygningsmodellering, animation og rende- http://www.archicad.com/
ring.

Autodesk Revit 3D-bygningsmodellering, animation og rende- http://www.autodesk.dk/revit
ring.

Autodesk 3D studio 3D-modellering, animation og rendering. http://autodesk.dk/3dsmax

Max

Rhinoceros 3D-modellering, redering, analyse, documenta-  http://www.rhino3d.com/

tion af NURBS, kurver, flader og solider

Autodesk Maya 3D-modellering, animation, rendering og visu- http://www.autodesk.dk/maya
elle effekter.

Tabel 12. Skema over anvendelige IT-veerktgjer til animation.



4.13 INTERAKTIV VISUALISERING

FORMAL

Interaktive visualiseringer giver brugeren eller
bygherre mulighed for frit at bevaege sig rundt

i bygningsmodellen. Til sammenligning med
stillbilleder og animationer giver dette brugeren
selvbestemmelse over hvilke aspekter af bygnin-
gen, som gnskes visualiseret. Forlgbet er sdledes
ustyret, og brugerne kan se det foresldede design
fra netop de vinkler, som de finder verdifulde og
relevante.

Interaktive visualiseringer er ogsa effektive red-
skaber til at fremme kommunikationen og den
felles projektforstdelse under projekterings-,
projektgennemgangsmgder og bygherremgder.

TEKNIKKEN

Den interaktive visualisering kan udfgres direkte
3D CAD verktgjet, hvor modellerne skabes, men
oftest anvendes dedikerede varktgjer (viewere),
der har funktionalitet til let navigation (e.g.
walktrough), dynamisk snit samt performance

til at vise selv store samlede modeller for hele
projektet. Filerne til de interaktive visualiserin-
ger skabes enten direkte fra 3D CAD verktgjet,
pad baggrund af IFC-filer (udvekslingsformat til
bygningsmodeller) eller i visualiseringsvaerktgjer
som 3D Studio Max. Der findes ogsa forskellige
redskaber brugeren kan anvende til at navigere

i bygningsmodellen med, hvor det oftest benyt-
tede er tastatur og mus, men en bedre oplevelse
kan ofte opnds ved anvendelse af game-control-
lere til spillekonsoller. De er netop designet til
navigation i computerspil, og er derfor ogsa intui-
tive at bruge til navigation i bygningsmodeller.

EKSEMPLER

Figur 22 viser eksempler pa interaktive visua-
liseringer af 3D-bygningsmodeller udarbejdet
med Tekla Web viewer pa forskellige projekter i
Rambagll.

VERKTAIER |

Figur 22. Eksempler pd interaktive visualiseringer af
3D-bygningsmodeller udarbejdet med Tekla WWeb viewer.
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Figur 23. Interaktive viewere er ogsd nyttige for projektmedarbejdere eller -ledere at medbringe til mader, hvor modeller let kan
vises pd storskaerm i mgdelokalet, i skurvognen, eller pd veerkstedet som vist i figuren. Billederne er fra SEB Bank i Jrestaden og

viser Brendums brug af den interaktive viewer pd verkstedet.
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Figur 24. Interaktive viewere fds ogsd i udgaver, der er web-baserede, hvilket giver mulighed for at presentere 3D-bygnings-
modeller pd hjemmesider og vise dem i en almindelig web-browser, som illustreret herover. De viste viewere er henholdsvis

Turntool og Tekla Web-viewer.
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Figur 25. Farvekodning af objekterne i modellen giver en reekke muligheder for visualisering af entreprisegreenser, materialetyper

eller fremdrift i projektet.
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IT-VERKTAIJER TIL INTERAKTIV VISUALISERINIG

Tabel 13. Skema over anvendelige IT-verktagjer til interaktiv visualisering.
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4.14 VIRTUAL REALITY

FORMAL

Hvis oplevelsen af selv at vare til stede i mo-
dellen skal veere helt realistisk, kan de inter-
aktive visualiseringer suppleres med teknologi
til forbedret navigation og mere omsluttende
skarmteknologi. Der findes ikke nogen klar
definition pa forskellen mellem visualisering og
virtual reality, men typisk omtales interaktive
visualiseringer, hvor brugeren far fornemmelsen
af at vaere indlejret i modellen ved anvendelse af
“head mounted displays”, “position tracking” og/
eller stereobilleder som virtual reality.

TEKNIKKEN

Modeller til virtual reality skabes pa baggrund

af arkitekternes og ingenigrernes fagmodeller i
visualiseringsvarktgjer som 3D Studio Max og
eksporteres til viewere, der understgtter stereo-
visning eller head-mounted displays og forbed-
ret navigation via moderne pege- og tracking
redskaber. Bygningsmodellerne vises derefter for
brugerne i f.eks. et VR Center, eller pd almindeligt
IT-udstyr afh@&ngig af ambitionsniveau.

Figur 26. Billedcollage der viser et eksempel pd anvendelse af virtual reality til brugerinvolvering i skitseprojekteringsfasen af et
plejeboligbyggeri i Frederikshavn. Arkitekt: Arkinord.



VERKTAIER | 49

EKSEMPLER

Figur 27 viser VR visualisering af Rambglls Ho-
vedkontor i VR Media Lab ved Aalborg Universi-
tets panoramabiograf og Cave.

Figur 27. VR visualisering af Rambglls Hovedkontor i VR Media Lab ved Aalborg Universitets panoramabiograf og Cave.

IT-VERKTAIER TIL VIRTUAL REALITY

IT-vaerktgj Keywords Link

\VR4Max Autodesk 3ds Max plug-in, interaktiv visua-  http://www.vr4max.com/
lisering og virtual reality, skalerbart fra web
eller standalone PC-lgsning til VR-center
support

Dassault Systems 3DVIA Virtools Udvikling af software, 3D websider og si- http://www.3ds.com/products/3dvia/
mulatorer. Skalerbart, kan anvendes til web,  3dvia-virtools/
spillekonsol eller standalone PC-lgsning
samt VR-center support

Quest 3D Udvikling af software, 3D websider og http://quest3d.com/
simulatorer
Rambgll VR Wi Visualisering og virtual reality, 3D-briller, http://www.ramboll.dk

navigation med Wlii-controller

Tabel 14. Skema over anvendelige IT-veerktgjer til virtual reality.
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4.15 RAPID PROTOTYPRING

FORMAL

Rapid protyping anvendes til at supplere de vir-
tuelle 3D-bygningsmodeller med en fysisk model.
Dette giver arkitekter og ingenigrer mulighed for
at prasentere ideer eller nye produkter for bru-
gere ikke blot pa en skarm, men i et fysisk mate-
riale. Tilsvarende kan modeller, som er udviklet i
samarbejde mellem brugere og designere hurtigt
skabes fysisk, hvilket kan ggre brugeroplevelsen
mere levende.

TEKNIKKEN

Der findes en rekke forskellige teknologier, som
kan anvendes til rapid prototyping. F.eks. kan de
fysiske modeller skabes med en 3D-printer pa
baggrund af de virtuelle bygningsmodeller fra
radgivers 3D CAD-varktgj. Hertil kan anvendes
forskellige materialer sdsom gips eller plastik.

EKSEMPLER
| figur 28 vises et eksempel pa resultaterne af et
3D-print pa et boligprojekt hos Ramball.

Figur 28. Eksempel pd resultaterne af et 3D-print pd et boligprojekt hos Ramball.



Figur 29. Inspirationsbillede fra workshop.

IT-VERKTZIER TIL RAPID PROTOTYPING

IT-vaerktgj

3D-printer

Z Corporation

MeshlLab

Rapid prototyping teknologier

Rapid prototyping udstyr, soft-
ware og materialer

KKeywords

Rapid prototyping, 3D-print, gips modeller

Z Corporation

Open source verktgj til visualisering og konverte-
ring af 3D mesh til STL-formatet, som ofte anvendes
i forbindelse med 3D-print.

Rapid prototyping teknologier

Hjemmeside med oversigt over rapid prototyping
udstyr, software og materialer.

Tabel 15. Skema over anvendelige IT-vaerktajer til rapid prototyping.
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Link

http://www.3dprinter.dk

http://www.zcorp.com/

http://meshlab.sourceforge.net/

http://en.wikipedia.org/wiki/

Rapid_prototyping

http://www.additive3d.com/rp_int1l.htm
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5 MANUAL TIL VIC-MET

VIC-MET er en metode, der er udviklet til at dan- | tabel 16 beskrives de 4 designrum, som bruge-
ne grundlag for at inddrage brugerne i design- rinvolveringsprocessen bevager sig i jfT. illustra-
processen og for at satte rddgiveren i stand til at tionen i figur 7.

facilitere brugerinvolvering. Manualen beskrevet i

dette kapitel er en vejledning i, hvordan VIC-MET Gennem de fire designrum navnes en rekke
benyttes i praksis i en designproces. Den anviser, verktgjer, som kan anvendes. Disse er beskrevet
hvilke verktgjer der kan tages i anvendelse, samt narmere i kapital 4.

hvordan og med hvilket forventeligt resultat.
Manualen guider igennem “De 4 designrum” og
vejleder i, hvilke overvejelser der bgr gagres for
at sikre det rette udbytte af brugerinvolvering i
designprocessen.

De 4 designrum Indhold/Beskrivelse

1 Kortle@gning af konteksten - Fakta om opgaven, kunden og kundens vardier
- Valg af type bruger
- Relevante/kvalificerede brugere
- Valg af brugerinvolveringsmetode
- Afklaring og planle@gning
- Valg af brugerinvolveringsvarktgjer, samt |KT-varktgjer

2 Konceptmodellering - Behovsformulering
- Fremtidsscenarier
- IKonceptmodeller

3 Funktionskonsolidering - Konsolidering af ideer og koncepter til funktionelle krav
- Formulering af projektets vision
- Prioritering af krav
- Strukturering af krav i funktionssystemer for bygningen
- Mapping mellem funktionssystemer og komponentsystemer

4 Lgsninger - Udarbejdelse af virtueller bygningsmodeller
- Afprgvning af Igsningsforslag sammen med brugere
- Brugernes kommentarer indarbejdes
- Valg af ferdig lgsning

Tabel 16. Skema med beskrivelse af de fire designrum.



DESIGNRUM 1: KORTLAGNING AF KONT

INDLEDNING

Det grundlaggende formal med dette designrum
er planlegning af brugerinvolveringsprocessen
og indledende dataindsamling. Her afdekkes fak-
tuelle forhold og planlagges, hvordan brugerin-
volveringen gribes an. Det skal i planlegningen
af processen ngje overvejes, hvad formdlet med
brugerinvolveringen er.

| kortlegning af konteksten er det afggrende at
finde ud af:
Hvorfor skal brugerne involveres i processen?
Hvornar og hvordan brugerne skal involveres?

Malet med designrummet er sdledes, at radgive-
ren far sd dybdegdende forstdelse af den kontekst
brugerinvolveringen omhandler, og at denne kan
udfordre og involvere brugeren bedst muligt. | det
arbejde indgar ogsd indledningsvis en beskrivelse
af selve projektet, og hvordan brugerinvolveringen
kan bidrage i processen for alle interessenter.

FAKTA OM OPGAVEN, KUNDEN OG KUNDENS
VAERDIER

Brugerinvolvering kan ske pa mange planer; lige
fra indretning af et enkelt lokale til opfagrelse af et
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EIKSTEN

komplekst kontorbyggeri eller produktionsfacili-
teter. Det skal derfor ggres klart, hvilke udfordrin-
ger opgaven byder pd, og hvilke krav det stiller til
radgiverens kompetencer. | nogle tilfelde er det
hele organisationen, som star over for en foran-
dring og i andre tilfezlde er det problemstillinger,
som f.eks. indeklimaforbedringer.

| kortlegning af konteksten er det ligeledes afgg-
rende at fa klarlagt:
Hvem er kunden?
Hvilke gnsker og behov har kunden for det
som skal opfgres eller designes?
Hvilken type virksomhed er der tale om?
(f.eks. en viden- eller produktionsvirksomhed)
Hvad laver medarbejderne i virksomheden el-
ler selve bygningen?
Hvad er aktiviteterne og arbejdsprocesserne?
Hvilke krav stiller det til bygningens form og
indretning?
Hvordan pavirker det indretningen og byg-
ningsformen i dag?
Hvordan er virksomheden/bygningsaktivite-
terne ledelsesmassigt organiseret?
Hvilken form for brugerinvolvering legger
virksomheden selv op til?

GR UL NDLAE
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Figur 30. Diagram der illustrerer processen i VIC-MET metoden.
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Figur 31. Inspirationsbillede af en brugerinvolveringsprocess.

VALG AF TYPE BRUGER

For at kunne velge de rigtige brugere skal det
afklares, hvem der i virksomheden er bemyndiget
til at treffe beslutninger i brugerinvolverings-
processen. Om det er udvalgte medarbejdere/
beboere/besggende eller om det er chefen/eje-
ren af virksomheden. Derfor skal det vurderes om
brugerne har beslutningskompetence. Ofte vil det
vare relevant at involvere brugere bdde med og
uden beslutningskompetence.

Det skal defineres, hvordan organisationen er
sammensat og pa baggrund heraf afklares, hvem
der skal involveres i processen (f.eks. ejer eller
medarbejder), og hvordan brugerinvolvering skal
forlgbe.

Det skal vurderes, hvem brugerne er pa det aktu-
elle projekt eller fase i projektet, og hvad deres
interesser og behov er i forhold til det, som skal
designes.

Udover de generelle vardier skal der sgges efter
verdier, som specifikt knytter sig til projektet og
processen for dets tilblivelse. Denne viden kan
findes i f.eks. arsregnskab, vidensregnskab, pa
hjemmesider og gennem en analyse af virksom-
hedens leverede produkter eller services. Som
supplement hertil kan der gennemfgres en reekke
interviews med udvalgte personer for at afdekke
andre vinkler pa verdiformuleringen og afprave,
hvorvidt brugernes verdier stemmer overens
med de formulerede verdier.

RELEVANTE/KVALIFICEREDE BRUGERE

Det er vigtigt, at brugerne har den rette kompe-
tence for at kunne deltage i brugerinvolveringen.
Eksempelvis giver det ikke mening at spgrge kan-
tinepersonalet i forbindelse med opfgrelsen af et
kontorbyggeri, hvordan de enkelte kontorarbejds-
pladser skal indrettes. Til gengeld er det yderst
relevant at spgrge dem, hvordan kgkkenet skal
indrettes. Derfor skal det holdes for gje, at det er
de korrekte/relevante brugere, der bliver inddraget.
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| mange tilfelde er det meget relevant at benytte
brugergrupper, is@r nar der er mange forskellige
brugere, som skal benytte en bygning. Bruger-
grupperne sammens&Lttes sdledes, at brugerne
kommer fra forskellige arbejdsfunktioner/ak-
tiviteter i organisationen for at f3 pra&senteret
alle holdninger og sikre, at alle interesser bliver
afdekket.

Antallet af grupper og starrelse skal fastlegges
sammen med radgiverens rolle i forhold til grup-
pen mht. funktion og involvering. Deltagerne skal
opleve, at de emner, der skal bearbejdes i bruger-
gruppen, er interessante, og de skal have lyst til
at deltage.

Den gode brugerinvolvering far de relevante bru-
gergrupper i tale pa det rette tidspunkt. Proces-
sen skal styres, s brugerne er med til at designe
emner, der er relevante for dem. Hvis radgiveren
involverer brugeren pa det forkerte tidspunkt

- f.eks. sa sent, at de for dem va@sentlige beslut-
ninger er taget - vil brugeren ikke opleve reel
indflydelse.

Der bgr udarbejdes en beslutningsplan, der viser
projektets aktiviteter og aktgrer, samt hvornar
der skal treeffes beslutninger. De mest afggrende
beslutninger tages ofte tidligt i processen, hvor-
for muligheden for at pavirke projektet reduceres
i takt med, at projektet skrider frem.

VALG AF BRUGERINVOLVERINGSMETODE

Det er vigtigt at skelne mellem begreberne co-
creation og brugerinddragelse, som omtales i ka-
pitel 2. Der er stor forskel pa, hvordan brugerne
kommer med input. Hvis brugerne har en opfat-
telse af, at de skal lave Co-creation, og det er
Brugerinddragelse som forekommer, vil virknin-
gen af brugerinvolvering vare mindre succesfuld.
Brugerne vil ikke fgle, at de har den indflydelse,
som de forventede. Derfor skal brugerinvolve-
ringsmetoden afklares i starten af forlgbet og
formidles til brugerne som skal involveres.

Brugerinddragelse

Her valger brugerne mellem
forskellige udvalgte |gs-
ningsforslag og/eller giver
feedback pa dem.

Eksempel: Hvis der skal vel-
ges inventar kan brugeren
valge mellem 3 forskellige
valgte opstillinger/lgsninger.
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Co-creation

Her far brugerne mulighed
for at deltage i udviklingen
af lgsninger og lave om pa
lgsninger.

Eksempel: Hvis der skal vel-
ges inventar vil brugerne
selv kunne foresld inventar
og placering uden Igsnin-
gerne er givet pa forhand.

Tabel 17. Valg af brugerinvolveringsmetode.

Brugerinddragelse/Co-creation.

u
PRLVEGE ER MoDE

Figur 32. Skitse der illustrerer brugermagder med forskellige

valg af brugerinvolvering.

AFKLARING OG PLANLAGNING

Nar brugerne er fundet, og det er valgt hvordan
de skal involveres i byggeriet, skal brugerinvolve-
ringsarbejdet planlegges. Planle@gningsarbejdet
skal forholde sig til og vurderes i forhold til tids-
planen for selve byggeprocessen, og denne skal
lgbende justeres efterhanden, som de involve-
rede parter opbygger mere viden om projektet.

Nedenfor er kort beskrevet eksempler pa basale
dokumenter, som kan vere nyttige i forbindelse
med afklarings- og planl@gningsarbejdet:
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MALSATNING

Er en beskrivelse af, hvad sagen og brugerinvolve-
ringen drejer sig om, samt hvordan denne t®nkes
gennemfgrt, og hvad kunden/rddgiveren forventer
at fa ud af brugerinvolvering i den konkrete sag.

TIDSPLAN

Tidsplanen illustrerer de fastlagte aktiviteter og
temaer og giver samtidig en oversigt over det for-
ventede tidsforbrug og deadlines. Derudover kan
den vise afh@&ngigheder, og hvem der er involve-

ret i og ansvarlige for aktiviteterne. Se figur 33.

SPOR 1 - Sensemaking
Ledes af:

- Samspilsradgiver

- Alliansens PL

- Prosjektteamets PGL

Trin 1: Defining
Mal: Afklaring og planleg-
ning.

Metode: Research og inter-
views.

ORGANISATIONS- OG KOMMUNIKATIONSPLAN
Bdde radgiverne, kunden og brugerne kan have
stor nytte af at fa belyst de organisatoriske og
kommunikative sammenhange i form af en orga-
nisations- og kommunikationsplan. Afhangig af
kompleksiteten udarbejdes denne som et samlet
eller flere adskilte dokumenter. Organisationen vil
ofte vare forskellig i de enkelte faser og planleg-
ges som sadan eller justeres i forlgbet. Se figur 34.

Presteheia Sykehjem — detailtidsplan for programmering, skisseprosjekt og forprosjekt

WORKSHOPS med delta- Tema: Visioner og Tema: Organisation Tema: Kultur Opsamling Arbejdsworkshop Arbejdsworkshop Opsamling
gelse af brugergrupper, veerdier (Kick-off) og processer
bygherre og radgivere - Evaluering - Evaluering - Rum- - Rum- - Evaluering
- Introduktion - Evaluering - Input fra prosjekt- - Godkendelse af lig/funktionel or- lig/funktionel or- - Godkendelse af
- Fremlzggelse - Input fra prosjekt- team programmering og ganisering ganisering forprosjekt
af program for team - Fortsat rumlig skisseprojekt - Design af delafsnit - Design af delafsnit - Formulering af
undersggelser - Indledende rumlig organisering - Formulering af - Detaljering pa - Detaljering pa veerdiseet for det
- Planlegning af funktionel organi- vardiset for det abejdspladsniveau abejdspladsniveau nye sykehjem
temaer for work- sering nye sykehjem - Detaljering pa - Detaljering pa
shopforlab boligniveau boligniveau
- Etablering af feel-
les vidensplatform
Fase jan feb mar apr maj jun jul aug
Videnindsamiing og undersp-
arbejder
Workshops, bru%iv\dr\sd;é:ge\se - - - ] — — —
Integreret programmerings- og
skisseprojekt
Forprojekt
Udfarelse/detailprosjekt
Kalkulation
SPOR2 - F P Skitsering Skitsering Forprojekt Forprojekt Kalkulation
Ledes af:
~Aliansens PL Organisation: Skitsering af psarling ilelse il Konkluderende forslag til: Udarbejdelse af Vi anvender successiv kalku-
- Prosjektteamets PGL - Byggherre/byggeier organi- rier: rumlig/funktionel organsiering - i i i j lation, som er et enkelt vaerk-
sation: - Organisering/bygnings- - Design pa delafsnit toj til at belyse de akonomiske
- beslutningskompetencer strukturer Programmering: - Detaljering pa abejdspladsni- Interessenter: konsekvenser lsbende — ogsa
- tidsplan - Eksponering/signalveerdi - Opsamling og konklusioner veau og boligniveau - Inddragelse af relevante i forhold til de inddragede
- Prosjektteamets organisa- - Disponering pa grund/ pa fokuspunkter myndigheder brugergrupper.
tion lokalplanforhold - Inddragelse af relevante Granskning/alt. lasninger - Granskning
myndigheder, input fra
Grundoplysninger: Etablering af grundlag for Arbejdstilsyn mm. Programmering: Miljg:
- Grundkort rumlig/funktionel organise- - Feerdi af R af miljgplan
- Lokalplanforhold ring Dokumenter: velse og rumskema med planlagte aktiviteter i

Figur 33.
Eksempel
pda tidsplan.

- Landinspekter

- Forsyningsforhold
- Servitutter
- Miljgforhold

Programmering:
- Identifikation af fokuspunk-
ter

- Identifikation af fokuspunk-
ter

Dokumenter:
- Paradigme for projektbe-

skrivelse

Miljg:

- Viderebearbejdning af
projektbeskrivelse og oplaeg
til rumprogram

Miljg:

- Fastleeggelse af byggherre/
byggeiers krav og oplzg til
formulering af miljomal

- Energikoncept

¥99! yggeiers miljo-
politik

- Input til miljgkortlagning

lasninger

Bkonomi:
- Udarbejdelse af kalkulation

- Endeligt byggeprogram og
rumprogram foreligger

projekteringsarbejdet
- Energikoncept

Miljo: DV-plan:
- Formulering af miljgpolitik - Udarbejdelse af grundlag for
o fastleeggelse af miljgmal DV-plan
samles i miljgprogrammet
- Energikoncept Bkonomi:

- Udarbejdelse af kalkulation
Dv:
- Skelet til DV-plan

Bkonomi:
- Skelet til kalkulationer
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Figur 34. Eksempel pd et organisationsdiagram.

Ligeledes understgttes en god kommunikation
gennem hele processen ved hjelp af en kommu-
nikationsplan. Her beskrives de optimale former
for kommunikation, der skal benyttes i de for-
skellige faser af projektet.

VALG AF BRUGERINVOLVERINGSVARKTAI,
SAMT IKT-VAERKT@IER

Det skal afklares, hvordan brugerne skal inddra-
ges. Det kan f.eks. vare interviews, workshops,
egenobservationer og spgrgeskemaer. Det er
vesentligt at finde ud af i planl&gningen, hvilke
IKT-veerktgjer der understgtter den valgte bruger-
involveringsmetode.

Processen planlegges og beskrives, og det skal

heraf fremga, hvordan de enkelte brugerinvolve-
ringsmetoder skal understgttes af de valgte IKT-
varktgjer, saledes at ogsa brugerne har indsigt i
og overblik over det forlgb, de skal gennemga.
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WoRKSHOP  ~

INTERVEIWS FOKUS erourpPpe

Figur 35. Eksempler pd brugerinvolveringsveaerktaj.

SPARGESKEMAER

Spargeskemaer en god mdade at fa klarlagt eller
skabe en tendens, som kan give en retning for,
hvordan projektet eller delprojektet skal ud-
formes. Spgrgeskemaer er billige og hurtige at
administrere og en bred gruppe af brugere kan
derved fa mulighed for at bidrage eller give feed-
back til projektet.

INTERVIEWS

Interviews kan foretages personligt eller over te-
lefonen. De kan vere karakteriseret ved at foregd
efter et fastlagt skema, eller de kan vare semi-
strukturerede, hvor intervieweren udvikler inter-
viewet Igbende baseret pa de svar som opnads.
Samtalerne kan optages pa video eller lydfiler for
senere reference og dokumentation.

BRUGER-/FOKUSGRUPPER

Sammen med brugergrupper kan der arbejdes
dybdegdende med udvalgte temaer. At arbejde i
brugergrupper giver ogsa radgiveren mulighed
for at vurdere interaktionsmgnstre i organisatio-
nen, hvilket kan vaere af betydning for de kon-
cepter, der skal udarbejdes.



58 | VICMET

WORKSHOPS

Workshops er en vigtig del af brugerinvolve-
ringen, da radgiveren her kan komme i direkte
dialog med flere brugere simultant, og de ogsa
far kendskab til hinandens ideer og synspunkter.
Workshops skal ses i en sammenhang med bru-
ger-/fokusgrupper.

Der kan vare forskel pa, hvad der skal komme

ud af workshops, og dermed ogsa forskel pa om
brugerne skal va&re medskabende eller blot velge
mellem en re&kke forslag, altsd brugerinddragelse
eller co-creation.

Figur 36. Eksempel pG workshop.

FOTO, VIDEO OG LYDOPTAGELSER

En mdde at vise hvordan brugernes hverdag eller
arbejdsdag fungerer, kan vare at filme eller tage
billeder af deres omgivelser. For at kunne opsam-
le og vurdere forholdene krever billeder i nogle
tilfelde, at der knyttes en historie til billedet.
Dette ggr, at radgiveren i nogle tilfazlde skal have
brugeren til at fortolke deres egen historie. Sam-
tidig giver det radgiveren en unik mulighed for at
se, hvad der er vasentligt for de enkelte brugere.
Et eksempel pa et varktgj hertil kunne vare en
videodagbog.
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STORYTELLING

Storytelling bruges til at definere, hvordan
brugerne, som bade kan vare medarbejdere og
ledelse, ser deres egen hverdag pa jobbet eller

i bygningen. Fortellingerne skal bidrage til at
give et billede af, hvordan lokaler og funktioner
skal placeres i forhold til hinanden, sa det passer
til bade ledelsens visioner og medarbejdernes
hverdag.

FoTo no kv NoTaT/ PosTIT POWG® Po T PRALS SToRYTELLING
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Figur 37. Skitse der viser eksempler pd anvendelige veerktajer sdsom foto eller film til at vise brugerne, hvordan deres arbejdsdag
fungerer.
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Figur 38. Skitse der illustrerer storytelling.
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DESIGNRUM 2: KONCEPTMODELLERING

| dette designrum startes en tettere dialog med
brugerne, sd der opnds en stgrre indsigt i og fal-
les forstdelse af brugernes gnsker og behov, og
der udarbejdes konceptmodeller for den kom-
mende bygning.

BEHOVSFORMULERING

Ved behovsopsamling fokuseres der pa det
nuvarende miljg og fremtidige funktioner og
services i bygningen, som kan munde ud i flere
forskellige konceptmodeller. Det er brugernes
behov, der skal fokuseres pa. Det er vigtigt, at der
ikle arbejdes for tidligt i konkrete Igsningskon-
cepter. Den modellering, som bliver udfart fgrer
gerne til flere konceptmodeller, som kan tages
med i det naste designrum. Hensigten hermed er
at fa afklaret sammenha&nge mellem eksisterende
forhold og fremtidige funktioner.

Konceptmodellering benyttes ogsa i forbindelse
med brugerinvolveringsmetoder som f.eks. work-
shops og storytelling.

| visse situationer kan det vare en fordel at op-
male og optegne de eksisterende bygninger for
at fa et godt grundlag at arbejde videre pa.

Eksempler pa indhold i en behovsundersggelse:

- Skal elementer fra nuvarende bygningsudtryk
indarbejdes i de nye funktioner?

Hanger nuvaerende udtryk sammen med den
overordnede ledelses visioner for byggeriet?

- Sammenhange mellem arbejdets tilretteleg-
gelse og bygningens udtryk/udformning; er
disse tilfeeldige eller understreger det virksom-
hedens identitet?

Sammenhang mellem hvordan der arbejdes,
samt sociale relationer for den enkelte medar-
bejder afdekkes og vurderes.

- Hverdags- og arbejdsflowet for den enkelte
medarbejder modelleres og vurderes, eks. kan
de samme rutiner finde sted i de nye omgivel-
ser? Eller er der ideer til udformning af nye/
forandrede servicefunktioner.

- Det sociale miljg afdekkes og vurderes, sa-

ledes at miljgerne fungerer bedst muligt for
den enkelte medarbejder; forhold omkring
arbejdspladsen, boligforhold, café, kantine,
fellesrum, auditorium, fitness, cykelparkering,
parkeringsforhold osv.

Information om ovennavnte forhold indsamles
og indarbejdes i undersggelsen, sdledes at det
samlede arbejdsflow kan analyseres. Dette kan
gares ved hjelp af diagrammer i forskellige kon-
cept- og skitsemodelleringsprogrammer. Disse
arbejdsflows laves som en samlet storytelling for,
hvordan der arbejdes pa nuva@rende tidspunkt.

FREMTIDSSCENARIER

Som grundlag for udarbejdelsen af koncept-
modeller, kan der med fordel opstilles en rekke
fremtidsscenarier. Gennem kontekstafklaringen
er tidligere defineret de eksisterende forhold,
som gnskes viderefgrt i det fremtidige miljg, men
herudover kan hentes inspiration til nye koncep-
ter i andre omgivelser. Det kan vare bade virtuelt
(Erfaringsbank) og fysisk i form af studieture.
Inspirationen akkumuleres f.eks. i billedcollager,
skitser, 3D-modeller eller gennem storytelling.

De delkonklusioner der er lavet ved hj®lp af de
enkelte brugerinvolveringsvarktgjer vurderes i
en helhed, som beskriver hvordan brugerne og
radgiveren ser det fremtidige projekt.

KONCEPTMODELLER

| denne fase bearbejdes behovene, og der ud-
arbejdes konceptmodeller pa baggrund af data
fra “Behovsformulering”. Det kan siges, at de
brudstykker og delkonklusioner, der indtil nu er
samlet op i processen skal sattes ind i en ramme
eller en overordnet idé, som bliver rygraden i
projektet.

Afhangigt af om der er tale om brugerinddragel-
se eller co-creation, ma radgiveren valge graden
af inddragelse af brugerne i den kreative proces.
| fgrstn@vnte er det rddgiveren, der bade samler
tradene og udvikler konceptet, mens brugerne i



sidstneavnte i hgj grad medvirker i udviklingen af
konceptmodellerne evt. pa en workshop. Dette
valg har sa indflydelse pa valget af varktagjer. Der
kan skelnes mellem varktgjer anvendt profes-
sionelt af rddgiveren (som faglig ekspert) kontra
brugerorienterede vearktgjer, som er umiddelbart
anvendelige og forstdelige for brugerne.

Endelig vil fgrnevnte prioriteringer have betyd-
ning for, hvilke fora konceptmodellerne bliver

til i. Hvis der er valgt en proces, hvor radgiveren
samler behov og prasenterer koncepter, vil kom-
munikationen lagge op til presentationsmgder,
mens stgrre grad af bruger-involvering i hgjere
grad lagger op til workshopsbaserede forlgb.

Indledningsvist bearbejdes behovene, idet der
skal ske en kategorisering og en prioritering, dels
indholdsmessigt og dels i forhold til rekkefgl-
gen i processen. For at skabe overblik settes de
forskellige parametre ind i en matrix inden den
egentlige konceptmodellering starter. Her kan
f.eks. anvendes House of Quality (QFD).

Konceptmodelleringen sker ved hjelp af skitser
og diagrammer i 2D eller 3D, som viser forslag til
hovedgreb - koncept for opgavens lgsning. Kon-
cepterne kan have meget forskellig karakter. De
er netop koncepter og ikke detaljerede Igsninger,
men de belyser de problemstillinger, som beho-
vene genererer pd en sddan mdde, at brugerne
kvalificeret kan vurdere konsekvensen af deres
valg.

Figur 39. Konceptmodel.
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DESIGNRUM 3: FUNKTIONSKONSOLIDERING

| dette designrum konsolideres og formuleres de
forskellige behov til prioriterede krav. Disse krav
forholder sig til bygningen/rummets funktion, og
der skabes en sammenhang til bygningens kom-
ponentsystem. Til sidst struktureres og prioriteres
kravene. Dette omfatter:

IKonsolidering af ideer og koncepter til funk-

tionelle krav

Formulering af projektets vision

Strukturering af krav i funktionssystemer for

bygningen

Mapping mellem funktionssystemer og kom-

ponentsystemer

Prioritering af krav

[KONSOLIDERING AF IDEER OG KONCEPTER TIL
FUNKTIONELLE KRAV

Til at begynde med skal de behov, som er define-
ret pa konceptuelt plan i designrummet Koncept-
modellering omformuleres til funktionskrav, som
skal indgd i udformningen af den nye bygning/
rum. Udover koncepterne skal der tages hensyn
til en rekke forhold som gkonomi, tid, kvalitet,
brand, indeklima, dagslys og tilgengelighed.
Disse ydre forhold defineres som krav og settes i
relation til koncepterne. F.eks. kan der vare defi-

BYGHERRE

Figur 40. Behov omformuleres til krav, som holdes op
mod-det overordnede koncept.
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neret et koncept for et kontorbyggeri, der legger
op til en kvadratisk grundplan med et stort dbent
atrium i midten. Spgrgsmalet er sd, hvad det
betyder for flugtveje, m2 udnyttelse (gkonomi) og
energiforbrug. Her kan modellen House of quality
(QFD) understgtte prioritering og vegtning.

Radgiveren tilvejebringer denne analyse og
sammenfatter hvordan og hvilke behov, der kan
omformuleres til krav. | den vurdering inddrages
de beskrevne vardier og visioner endnu en gang
og holdes op mod funktionskravene.
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FORMULERING AF PROJEKTETS VISION
Allerede i desingrummet Konceptmodellering har
brugerne forholdt sig til visionerne for projektet i
forbindelse med valget af et eller flere koncepter.
| dette designrum bliver det imidlertid muligt at
formulere en mere konkret vision, som kan bru-
ges som malestok undervejs. Hvis vi fastholder
eksemplet fra for med et kontorbyggeri, kunne
man forestille sig, at virksomhedens vardier

og forretningsmodel bl.a. bygger pa hgj grad af
videndeling. | sa fald virker det oplagt at have en
vision om dbne kontorlandskaber. Dette kan vare
i konflikt med kravene til indeklima (akustik, trak
m.v.). Dette dilemma kan bringes med ind i na@ste
fase, idet valg af komponenter maske kan vare
svaret herpa.

VALG AF KOMPONENTER TIL LASNING
Resultaterne af de tidligere brugerprocesser her-
under formulering af funktionsbehov peger i ret-
ning af en rekke komponenter, og sidelgbende
hermed har radgiveren gjort sig nogle tanker om
de arkitektoniske og byggetekniske kvaliteter, der
skal indeholdes i projektet. Radgiveren opstiller
pa baggrund heraf forslag til komponenter, som
skal vurderes i forhold til funktionskravene.

MAPPING MELLEM FUNKTIONSSYSTEMER OG
KOMPONENTSYSTEMER

Herefter skal der foregd en kortl2gning mellem
funktionerne og de valgte komponenter for at na
frem til en egentlig kravspecifikation. Funktioner
og komponenter padvirker gensidigt hinanden,

sa der er tale om en iterativ proces, indtil alle
funktionsbehov kan opfyldes af Igsninger i form
af komponenter og systemer af komponenter.
Eksempler pa komponentlgsninger kunne vare
glasvegge, gipsvegge, panellofter. Funktions-
system som komfortsystem med sub-system for
eksempelvis indeklima, belysning og akustik med
tilhgrende Igsninger i form af komponentsyste-
mer kan grafisk illusteres med concept maps.
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PRIORITERING AF KRAV

Gennem mapping vil det vise sig, at de forskel-
lige funktions- og komponentsystemer gensidigt
pavirker hinanden. Funktioner, behov og kom-
ponenter skal tilpasses, sa de fungerer i projek-
tets helhed. Derfor vaegtes de forskellige krav i
forhold til hinanden, sd den bedst mulige Igsning
defineres i en kravspecifikation pd komponent-
systemerne. Eksempel pa sddanne krav kan vaere
afstands- og malkrav, egenskabskrav pa sensorer,
krav til kapacitet af kommunikationskanaler for
forskellig slags information, tilgengelighed af
kraftforsyning, sigtbarhed mellem fysiske rum
etc.
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DESIGNRUM 4: LASNINGER

Pa baggrund af gennemgangen af de forrige de-
signrum, bearbejdes resultaterne til en eller flere
lgsninger. De fire designrum gennemlgbes ikke
slavisk; et brugerinvolveringsforlgb kan bevege
sig mange gange mellem konceptmodellering,
funktionskonsolidering og Igsninger. Hvordan
brugerinvolveringen udvikler sig afhanger af
procesforlgbet.

UDARBEJDELSE AF VIRTUELLE BYGNINGS-
MODELLER

Brugerne har i de foregdende designrum varet
involveret ud fra relativt abstrakte modeller, og
det er nu radgiverens rolle at opsamle brugernes
input og sammenholde disse med gvrige krav,
som f.eks. konstruktive og myndighedsmassige
krav, og udarbejde lgsningsforslag her ud fra.
Der vil kunne benyttes 3D-modeller med forskel-
lige Igsninger indarbejdet. Disse muligheder skal
brugerne tage stilling til og evaluere ved evt. en
workshop.

AFPRGVNING AF LASNINGSFORSLAG
SAMMEN MED BRUGERE
Lgsninger prasenteres for brugerne, og deres
kommentarer noteres, evt. direkte i modellen. P3
baggrund heraf bearbejdes Igsningsmodellen,
og den spejles i output fra de tidligere design-
rum. Derefter udarbejdes program for, hvad der
skal evalueres, og hvordan dette kan ske. Det er
vigtigt, at brugerne i dette designrum accepte-
rer lgsningen, og tager ejerskab til den endelige
beslutning. Maden det kan forekomme pa kunne
vere:
Prasentation af Igsninger i workshops.
Brugernes kommentarer bliver indarbejdet i
lgsningsmodellen, evt. ved gennemgang af de
4 designrum igen.
- Der vealges den ferdige Igsning til detailpro-
jektering.

VIC-MET legger op til at benytte 3D-modeller til
presentation. 3D-modellerne ggr, at presentatio-
nen bliver mere realistisk, og beslutningstageren
bedre kan se, hvordan Igsningen ser ud.
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Figur 41. Eksempel pd workshop hvor brugerne presenteres
for lgsningsforslag.



BANKER MED ERFARINGER FRA VIC-MET

Til procesforlgbet gennem de fire designrum
knytter sig to databaser benavnt henholdsvis
“Erfaringsbank” og “ldebank”. Bankerne indehol-
der vardifuld viden som inspiration om proces-
ser og resultater og er n@rmere beskrevet i det
folgende.

ERFARINGSBANK

Erfaringsbanken indeholder en r&kke eksempler
pa brugerinvolveringsprocesser, arbejdsmetoder,
tidsplaner, brugertyper og IT-varktgjer i konkrete
projekter. Det er en database, hvor radgivervirk-
somhedens mange processer kan findes beskre-
vet. Processerne er ideelt set beskrevet efter
samme skabelon (VIC-MET's designrum) og det
er derfor overskueligt at finde en raekke eksem-
pler til inspiration.

Erfaringsbanken tages i brug meget tidligt - al-
lerede i det fgrste designrum - for at afdekke
muligheder for den aktuelle sag. Radgiveren
sgger heri og lader sig inspirere af tidligere gen-
nemfgrte projekter.

Hvis der er flere rddgivningsvirksomheder invol-
veret, som arbejder med VIC-MET, kan de selvfagl-
gelig trekke pa alles bedste erfaringer.
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| denne publikation er beskrevet nogle af de IT-
verktgjer som med fordel kan benyttes til bruge-
rinvolvering i byggeprocessen, og som kan siges
at vere fundamentet for Erfaringsbanken.

IDEBANK

Idebanken er ligesom Erfaringsbanken en sam-
ling af informationer, en slags vidensbank.
Projektspecifikke ideer der opsamles undervejs
i projektet, f.eks. billeder med tags, linker til Ide-
banken, hvor det er relevant for dette projekt.

Ideerne bruges gennem hele forlgbet og under-
stgtter sdledes alle fire designrum. Her opbevares
ideer fra tidligere projekter, og bade designteam
og brugere kan bidrage med ideer, brugerne
maske inden for deres fagspeciale og radgiverne
med det mere generelle. En bank hvis indesta-
ende hele tiden bliver stgrre og stgrre i takt med
at radgiveren lgser projekter med VIC-MET.

Ideelt set kan Idebanken opbygges som en
database med internetadgang og sggemulighed
pa metadata. Endvidere kan dele af den ggres of-
fentlig tilgengelig for l@sning og input.
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Figur 42. Evaluering af lgsninger - funktionelt og formmeassigt — komponenter og den fysiske udformning.
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6 AFPRAVNINGER, CASES

RAMB@LL HEAD OFFICE OG MIKADO HOUSE

| dette kapitel beskrives to byggesager, som

har bidraget til udviklingen af VIC-MET, og hvor
delelementer fra VIC-MET er blevet afprgvet. Det
drejer sig om Rambglls og Arkitemas nye domici-
ler, henholdsvis Rambgll Head Office og Mikado
House.

RAMB@LL HEAD OFFICE

VIC-MET er udviklet parallelt med projekteringen
og udfgrelsen af Rambgll Head Office (RHO).

Pa denne made har byggeprojektet bidraget til
indsamlingen af den viden og de erfaringer, som
ligger bag VIC-MET, og givet mulighed for at
afprgve dele af VIC-MET.

Brugerinvolveringsprocessen var i fuld gang, da
udviklingsarbejdet med VIC-MET startede, og der
var allerede en lang rekke delinitiativer med de
forskellige brugergrupper i gang. Afprgvningen
af VIC-MET pa RHO er derfor foretaget i forhold
til forskellige delemner og fokuserer i meget hgj
grad pad lgsninger og bearbejdelse af disse.

Som eksempler er der udvalgt tre emner, som

har veeret i fokus. For hvert af disse forlgb er
verktgjer fra VIC-MET inddraget, og tilgangen til
brugerne bygger videre pa den tilgang, som pro-
ceskonsulenten fra firmaet Mtre har lagt til grund
for forlgbet omkring brugen af huset. VIC-MET er
blevet koblet op imod den tilgang, som Mtre har
benyttet. De tre valgte eksempler er sdledes en
viderefgrelse af et forlgb, der allerede var langt i
processen og ikke en afpragvning af alle elemen-
ter fra ende til anden. Da VIC-MET er en dben
metode med stort fokus pa tilpasning af forlgbet
til den givne kontekst, er dette fint i trdd med den
igangvarende proces.

Eksemplerne nedenfor er beskrevet i VIC-MET's
fire designrum og afprgvningen har primert haft
fokus pa at teste IT-understgttende varktgjer i
brugerinvolveringsprocessen. Alle tre eksempler
har afprgvet mulighederne for at bruge 3D-mo-
dellen fra projekteringen til brugerinvolveringen.

1. Valg af farver
2. Placering af reception
3. Interigr i mgdelokaler

IT-vaerktgjet som blev benyttet i afprgvningerne
er VR-WIii, som er et 3D-visualiseringsvarktgj
Rambgll har udviklet. Med varktgjet er det muligt
for brugeren frit at navigere rundt i en 3D-model.

Figur 43. En rundtur i 3D-modellen giver rumfornemmelse.

1. VALG AF FARVER

Kortlegning af konteksten

Valg af farver er et meget subjektivt emne og
ikke desto mindre, er det et emne, der spiller en
rolle i enhver byggesag. En brugergruppe om-
kring kunstnerisk udsmykning, har peget pa en
kunstner, der udarbejder et gulv-til-loft vark,
der skal h&nge centralt i husets dbne foyer. Det
betyder, at kunstvarket i sig selv far en markant
betydning for huset. Dette skal inddrages i det
gvrige farvevalg.

Et indledende IT-understattet forlgb forud for
selve brugerinvolveringen

Farvesatningen skal laves af en anden kunstner
og skal sikre sammenhang i huset, med kunst-
verket, og spille sammen med indretning og
interigr. Kunstneren arbejder tet sammen med



proceskonsulent fra Mtre for at sikre sammen-
hangen til resten af byggeriet og de valg, der er
truffet omkring brugen af huset. Forlgbet mellem
kunstner og proceskonsulent var planlagt tradi-
tionelt med et kreativt forlgb uden IT-anvendelse.

Pa baggrund af VIC-MET udviklingsarbejdet blev
der dog taget initiativ til at inddrage 3D-modellen
aktivt i processen. Kunstneren kom saledes til at
sidde sammen med en af Rambglls 3D-konsulen-
ter. Farverne blev indlagt i modellen, som kunst-
neren fandt dem passende. Desvarre var 3D-
modellerne, som kom direkte fra projekteringen
og derfor indeholdt mange detaljer, ikke smidige
nok til en hurtig og fleksibel proces, sa efter en
dags forsgg hermed blev afprgvningen afslut-
tet, og kunstneren vendte i stedet tilbage med et
samlet lgsningsforslag, som sidenhen blev lagt
ind i modellen.

Konklusionen herpa blev sdledes, at 3D-mo-
dellen fra projekteringen med den nuvarende
teknologi (3D-studio max) er for detaljeret til
efterfglgende at blive brugt til en hurtig skitse-
ring. Til brug for skitsering eller visualisering kan
det derfor vere ngdvendigt, at optimere eller
reducere kompleksiteten i modellerne fra projek-
teringen. Endvidere kan der vare stor forskel p3,
hvordan farver vises pa forskellige sk@&rme, pro-
jektorer og i virkeligheden pa fysiske bygnings-
dele. | RHO blev afprgvningen af 3D-modellen til
farvevalg dog alligevel startskuddet til at komme
i gang med at anvende 3D-modellen til brugerin-
volveringen, hvilket blev omdrejningspunktet for
de gvrige afprgvninger.

Mere om kortlegning af konteksten i forhold til
valg af farver til RHO

| RHO har ledelsen besluttet, at det farvemas-
sige valg til byggeriet skal h&nge sammen med
flere af brugergruppernes beslutninger, hvorfor
brugergrupperne involveres direkte i processen.
De brugergrupper, der skal involveres er interigr-
gruppen og identitetsgruppen. Brugergrupperne
skal praesenteres for kunstnerens Igsningsforslag,
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kommentere disse for viderebearbejdning af far-
vevalget for at sette dette i forhold til de gvrige
emner, som de to grupper arbejder med.

| et VIC-MET perspektiv er denne afprgvning en
Brugerinddragelse, hvor brugerne diskuterer og
kommenterer Igsningsforslag, modsat Co-crea-
tion, hvor brugergrupperne ville vare med til at
skabe selve sammensatningen af farver.

Den valgte brugerinvolveringsmetode har lagt
vagt pd, at da farver netop er noget af det mest
subjektive der findes, skulle de to brugergrup-
per ikke tage stilling til farverne i sig selv, men
principperne omkring farvernes placering i huset
og omfanget af farver samt en generel holdning
til den farvestil kunstneren havde valgt.

Forlgbet med de to brugergrupper har varet
meget ens og er gennemfgrt med fa dages mel-
lemrum. Det har varet lagt an som en formid-
dagsworkshop, hvor de fgrst blev presenteret for
farverne og principper pa 2D-plantegninger. Selve
farverne blev pra@senteret pa ca. 24 plader a 2x1
meter med de forskellige farver, som er tenkt til
huset. Farverne er grupperet 2 og 2, som de er
tenkt grupperet i huset — ikke direkte op mod
hinanden, men f.eks. mellem to hjgrner eller over
for hinanden. Derefter blev farvesatningen holdt
op mod husets planlagte skiltning og afslut-
ningsvist blev farvelgsningen oplevet gennem en
rundtur i 3D-modellen.

Konceptmodellering med start i designrum for
Lasninger

Farverne var lagt ind i 3D-modellen pa de vagge,
hvor de enkelte farver var placeret af kunstne-
ren. Modsat 2D-plantegningerne, hvor farverne
blev en teoretisk og forestillet placering gav
3D-modellen en oplevelse af farvekigget rundt
i huset. Principperne fra 2D-plantegningerne
var bl.a., at ingen kontoromrader skulle have en
markant og dominerende farve omkring sig og
farverne skulle generelt vende indad i huset, i
bevagelsesrummene. Farverne skulle centralt
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komplementere kunstvaerket og trekke farve ud i
husets hjgrner, hvor kunstvaerket ikke var synligt.
Farverne i 3D-modellen gav gennem oplevelsen
en klarhed omkring farvefladernes stagrrelse, hvor
langt vk de kunne ses og deres sammenhang
til gvrige farver pa et givet sted. Farverne i 3D-
modellen mdtte alene tages som reprasentation
for farverne og ikke for en 100% oplevelse af den
konkrete farve. Farverne virkede meget forskel-
lige afh@ngig af lyset i det rum 3D-modellen blev
vist i, og den projekter/skarm den blev vist pa.

Igennem workshoppen opsamlede proceskonsu-
lenterne brugernes input og spurgte ind til dem,
sa de opndede en fyldestggrende forstaelse af
de udtrykte holdninger. Der var indledningsvist
en runde, hvor alle kom af med de subjektive
farveholdninger: “den farve er grim” og “det er

alt for retro, det minder mig om viskestykker fra
1950'erne”. Efter denne runde og prasentatio-
nerne kom der brugbare indspark, som blev sam-
let op. Der udspandet sig flere diskussioner f.eks.
om antallet af farver var for mange og for at drgf-
te denne n@rmere blev 3D-modellen brugt til at
vise de mange steder i huset, hvor farverne slet
ikke kunne ses. Endvidere blev husets person-
lighed via farvesammensatning drgftet og om
mangden af komplementerfarver og kontraster
var passende eller maske skulle dysses lidt ned.
Der blev i den anledning leget med muligheden
for at droppe princippet om farver ved hjgrnerne
og kun have enkelt-flader med farver.

Efter de to workshop-dage gik proceskonsulen-
terne hjem med alle input og arbejdede videre
med Igsningen sammen med kunstneren.

Figur 44. Fire forslag til placering og udformning af reception i RHO. Forslagene er lavet i 3D-modellen med VVR-Wii-navigation, sd
brugeren ved et enkelt klik kan se de alternative lgsninger fra enhver vinkel.



Funktionskonsolidering og Lasninger
Proceskonsulenternes arbejdede i samarbejde
med kunstneren videre med principper, bruger-
indspark og gvrige valg, som farvesatningen
skulle spille sammen med. Det blev til et endeligt
lgsningsforslag, som blev forelagt byggesagens
gverste ledelse til kommentering og stillingtagen.

2. PLACERING AF RECEPTION

Kortlegning af konteksten

En uforudset udfordring i forlgbet var placeringen
af receptionen ved hovedindgangen i den store fo-
yer. Der var en lang rekke krav, der skulle opfyldes
samtidig og som gav funktionelle og visuelle ud-
fordringer, som umiddelbart ikke syntes forenelige.

Den gverste ledelse var brugergruppen for
beslutningen om receptionens indretning og
placering. Proceskonsulenten havde til rolle at
udarbejde og opstille Igsningsforslag og VIC-MET
gruppen deltog med lgsningsforslagene i 3D-mo-
dellen med VR-Wii-navigation. Se figur 44.

Konceptmodellering med start i designrum for
Lasninger

Responsen fra brugergruppen blev indhentet dels
ved en generel drgftelse af de krav og funktioner,
der var til receptionen, og dels ved at fire forskel-
lige lgsningsforslag blev vist i 3D-modellen.
Proceskonsulenten styrede rundt i modellen, og
der blev vekslet mellem de fire Igsningsforslag
j@vnligt, og der blev set pa den fra lige netop
den vinkel, som brugergruppen fandt relevant.
Den helt store fordel til forskel fra stillbillederne
var netop, at brugerne kunne se de forskellige
lzsninger fra forskellige vinkler, og dermed f3 en
stgrre forstdelse af Igsningernes udtryk og funk-
tion. En konkret konklusion herpa var, at hvad der
tilsyneladende var en rigtig brugbar Igsning set
udefra havde et helt forkert udtryk, ndr Igsningen
blev set indefra. Der var sdledes en reaktion fra
brugergruppen undervejs i rundturen, som 3D-
modellen umiddelbart kunne vise og give svar pa.
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Funktionskonsolidering og Lasninger

Ikke kun den visuelle oplevelse af receptionens
placering 13 til grund for placering og prioritering.
Receptionens funktion i forhold til den funktion,
den opfylder i dag i det eksisterende miljg og den
forventede funktion, den vil indeholde i de nye
fysiske rammer, var ogsa afggrende for drgftelsen
af lgsningen. Efter mgdet med brugergruppen
blev de fire Igsningsforslag, pd baggrund af pre-
sentationen i 3D-modellen, afsat for den videre
dialog mellem proceskonsulent og brugergruppe
til en endelig Igsning for receptionens placering
og udformning.

3. INTERIZR | M@DELOKALER, CAFE OG KANTINE

Kortlegning af konteksten med statte af design-
rum for Lasninger

Meget tidligt i byggeforlgbet blev der nedsat en
gruppe til at tage sig af interigr og indretning af
mgdelokaler og fellesfaciliteter. VIC-MET afprgv-
ningen med denne gruppe blev foretaget pa et
tidspunkt, hvor der var en kravspecifikation til in-
terigr — mgdeborde, stole, cafe- og kantineborde
og -stole. Se figur 45.

Malet pa dette tidspunkt var at ga fra en beskri-
velse af mgbeltyper til konkrete mgbelforslag.
IKonteksten herfor var det samlede valg af mgb-
lement, mgblernes funktion og anvendelse og
fordeling og placering i forskellige rum. Et af
kravene i mgdelokalerne var enkelte udvalgte
lamper, stole eller borde fra eksisterende lokaler
skulle genbruges i det nye.

Udover kravspecifikationen, indeholdt set-up’et
for brugerne faktiske mgbelforslag i et lokale i de
eksisterende fysiske rammer. De rigtige mgbler
kunne, udover at ses i virkeligheden, afpraves

og s@ttes sammen pa kryds og tvars. Derudover
blev stillbilleder og 3D-modellen benyttet til at
vise indretning og rumlige forslag med forskellige
mgbeltyper.
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Konceptmodellering

Indretningsgruppen gennemgik materialet i fel-
lesskab og drgftede de enkelte mgbler i felles-
skab. Proceskonsulenterne samlede inputtene
sammen og sggte undervejs, at afstemme dem
med de forudsetninger, der var lagt til grund for
kravspecifikationen.

Funktionskonsolidering med statte af designrum
for Lasninger

3D-modellen blev brugt med VR-Wii-navigation
og ved besgg i café og kantine blev interigret vist
i forskellige lgsninger pd komponentniveau. Der
var i indretningen leget med hgje og lave borde
med tilhgrende stole og de foreslaede Igsnin-
ger gav i 3D-modellen en rumlig oplevelse, som
brugerne satte spgrgsmalstegn ved. Der var for
stor en vekselvirkning mellem hgje borde og lave
borde i cafeen. De hgje borde pavirkede intimi-
teten ved de lave borde og kom til at virke som

overvagning. Der blev opstillet alternative lgs-
ninger, som sidenhen blev godkendt af brugerne.
Det skyldtes, at funktionen at holde mindre
mgder eller mere private samtaler i cafeen ikke
kunne opnds med tilpas privathed med det farste
forslag til placering af hgje og lave borde.

Brugerne brugte modellen til at gd frem og til-
bage i lokalerne og opleve dem. Den gav en god
fornemmelse af tatheden i lokalet og udtrykket
med forskellige valg af interigr.

LASNINGER

Brugergruppen var samlet ad flere omgange og
3D-modellen blev ligeledes omdrejningspunkt for
diskussionerne flere gange. Lgsningen blev fra
gang til gang @&ndret og tilpasset, sd den mat-
chede de behov og gnsker brugerne gav udtryk
for undervejs.

Figur 45. Interigr i kantinen blev afprovet i 3D-modellen. Der blev lavet forslag med haje og lave borde og stole.



MIKADO HOUSE - FRA ARKITEMA DOMICIL TIL
COMPANY HOUSE

Forlgbet omkring tilblivelsen af Arkitemas nye do-
micil i @restaden i Kgbenhavn har mange paral-
leller til VIC-MET. Arkitema igangsatte i 2005 en
proces, der skulle udvikle en ny praksis byggende
pa interaktion, tvaerfaglighed og procesforstdelse.
Man gnskede at se arkitekten bade som form-
giver, facilitator, katalysator og formidler. Inte-
grationen af virksomhedens vision og strategi i
designprocessen skulle have en positiv indflydel-
se pa medarbejdernes og ledernes adferd. Man
gnskede en styrkelse af den faglige identitet og
debat og en platform for at arbejde mere proces-
og veardiorienteret.

Ligesom i VIC-MET startede Arkitema med en
kortlegning af konteksten, og det var en grund-
leggende forudseatning, at de kommende bruge-
re skulle inddrages mest muligt. Konkret var der
specificeret et 3.000 m? kontorhus til Arkitema.
Her ovenpa skulle der ligge 2.000 m? boliger (20-
25 stk.), mens der i stuetagen skulle skabes plads
til abne eller offentlige funktioner som f.eks.
kantine, café og butikker.

VILNIUS

Indledningsvis afholdtes en fire dages workshop
for alle Arkitemas medarbejdere og partnere i
Vilnius i Lithauen. Workshoppen var kick-off for
projektet, hvor der skulle videndeles, skabes
felles ejerskab og de fagrste ideer skulle genere-
res. Efter en lang rekke teamopdelte workshops
tegnede der sig en bygning med en helix struktur,
som skulle imgdekomme bdde Arkitemas organi-
sation og arbejdsmetode. Denne “gvelse” kunne
0gsa vere et eksempel pa konceptmodellering,
som beskrevet i VIC-MET, mens den efterfglgen-
de kulturanalyse svarer til en iterativ bevagelse
til det forudgdende designrum.

KULTURANALYSE
Efterfglgende engagerede Arkitema en antro-
polog, hvis fgrste opgave var at lave en kultur-
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Figur 46. Konceptmodel.

analyse. Tanken var at identificere et billede af
organisationens kultur og de udfordringer som
den kommende bygning skulle relatere sig til.
Antropologen udarbejdede en rekke kort, som
illustrerede hendes opdagelser, som var tenkt
anvendt med brugerne i de efterfglgende work-
shops.

WORKSHOP 1. “THE ORGANIZATION"

Ved den efterfglgende workshop viste det sig
dog vanskeligt for deltagerne at relatere krav til
bygningens udformning til antropologens kort og
det lykkedes ikke pa denne workshop at anvende
kortene konstruktivt. | stedet kom workshoppens
temaer til at omhandle “kreativitet, effektivitet og
kundeservice”, og under hvilke omst®ndigheder
disse emner kunne understgttes i bade bygning
og kultur.

WORKSHOP 2. “DEN URBANE INDFLYDELSE”
Til “Workshop 2" var ogsa indbudt eksterne
brugere og repr@sentanter for lokalomradet i
@restad Nord. \Workshoppen havde fokus pa de
mere offentligt tilgengelige arealer i og omkring
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Arkitemas domicil. Blandt de mere kontroversielle
input var et forslag om at inddrage nabogrunden,
hvilket i sidste ende farte til et samlet projekt for
begge grunde.

WORKSHOP 3. “DET ASTETISKE UDTRYK"

Den tredje workshop i rekken omhandlede den
kommende bygnings @stetiske udtryk. Deltager-
ne var partnere og den gverste ledelse i Arkitema
og resulterede i en rekke ord og billeder, som
representerede deltagernes holdning.

AKTIVITETSKORTSPIL

Som afslutning pa dette forlgb af workshops
udviklede en arkitekt og antropologen et kort-
spil. Kortene afbildede forskellige faciliteter, som
gennem spillet blev prioriteret af deltagerne.
Denne aktivitet gav et overblik over, hvor forskel-
ligt medarbejderne sd pa deres hverdag, og hvor
forskellige behov der skulle opfyldes.

Efter disse forlgb, som svarer til de processer,
der i VIC-MET er beskrevet som “Kortl&gning af
konteksten” og “Konceptmodellering”, var der
baggrund for at bevaege sig ind i naste design-
rum “Funktionskonsolidering”.

SKITSERINGEN

| Kgbenhavn var nedsat et designteam besta-
ende af arkitekter, som skulle omsette ideerne
fra bade Vilnius og resultaterne fra de forskellige
workshops. Intentionen hermed var, at afdek-
ningen af behov og skitseringsprocessen skulle
pavirke hinanden gensidigt. Brugerne fik pa
denne made mulighed for at fremlagge deres
behov. Disse blev konkretiseret og konsekvenser-
ne afprgvet gennem den sidelgbende skitsering
og som en bonus blev nye ellers ikke opdagede
muligheder afdekket.

FORUDSATNINGERNE ANDRES

Efter et langt forlgb tegnede der sig en bygning
med en helix struktur, som skulle imgdekomme
bdde Arkitemas organisation og arbejdsmetode.
Imidlertid blev beslutningen om at g3 videre med

Figur 47. Forskellige strukturer — fra workshop om Mikado House.

dette skitseprojekt pavirket af en rakke ydre
faktorer. Muligheden for at samarbejde med
ejeren af nabogrunden om at samle dennes og
Arkitemas projekter i et stgrre projekt, samtidig
med at udviklingen pa boligmarkedet gjorde bo-
ligdelen til en yderst risikabel satsning, betgd at
man igangsatte en programmerings- og skitse-
ringsproces for et samlet projekt pd de to grunde
kaldet Mikado House.

MIKADO HOUSE

Dette hus pa i alt 20.000 m? blev udformet som
et kontorhus til mere generel anvendelse, da Ar-
kitema kun skulle bruge en del af bygningen og
indretningen derfor skulle kunne imgdekomme
kommende endnu ikke kendte lejeres forskellige
krav.

Bygningen stod ferdig i fordret 2010 og inde-
holder udover de mange kontorarealer et stort
atrium, som kan benyttes af alle lejere som
lounge og til networking mellem virksomhederne.
Stueetagen er udlagt til butiksformal, restaurant
og cafe.

Huset, en V-formet bygning, der omkranser et
vifteformet atrium, tager afsat i at styrke byrum-
mene i omradet og orienterer sig mod den store
Mikado Plads og fokus peger mod byrummet
ved kanalen. Desuden ligger huset midt i krydset
mellem medie, viden og laring. Tet pad metro og
natur og med en lufthavn rundt om hjgrnet.

FORTSAT BRUGERINDDRAGELSE

| forhold til brugerinddragelse har arbejdet
naturligvis @ndret karakter eftersom Arkitema
ikke pa l&ngere sigt vil std som ejer samt efter-
som der er tale om et flerbrugerhus — company
house. Arkitema fokuserede derfor pa at afprgve
VIC-MET som redskab til at inddrage brugerne

i indretningsprocessen i Arkitemas lejemal. Der
blev nedsat en brugergruppe, som reprasente-
rede ledelse og medarbejdere i IKgbenhavn, mens
projektet blev udfgrt af Arkitema Interior Design
i Aarhus.
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Pejlemarket i denne proces var inden for ram-
merne af den del af Mikado House, som Arkitema
skulle anvende, at specificere krav og behov ved
medvirken af brugerne. Dette er sket gennem
workshops, som i fgrste omgang omhandlede
gruppeinterviews, behovsopsamling og ideudvik-
ling og sidenhen afprgvning af ideer og videreud-
vikling.

Den del af Mikado House, som Arkitema har lejet
sigind i udgar ca. halvdelen af en etage, der lige-
som resten af bygningen er forberedt for at kunne
huse mange forskellige typer af lejere og virksom-
heder, og derfor som udgangspunkt er dbne rum
med ferrest mulige indretningsmassige bindinger
i form af skillevegge og sarlige rum.

Opgaven med at indrette Arkitemas lejemal har
varet at indrette et dbent kontor-landskab med
enkelte mgdeboxe og specialfunktioner, som
serverrum og modelvarksted. De oprindelige er-
faringer og intentioner fra de tidligere workshops
har kun i begrenset omfang kunnet implemente-
res i det nuverende “company house”.

Det har derfor i denne fase ikke varet muligt
direkte at afprgve VIC-MET, men der har vaeret
tiltag, som har taget sigte pd at blive anvendt i en

MOV04343.MPG

evt. brugerinddragelsesproces med reference til
VIC-MET.

Indledningsvist kortlagde man konteksten i form

af definition af det rdderum, der var til stede i

form af ressourcer:

- Timeforbrug; hvor mange timer der kunne
afsettes til brugerinddragelse og design

« Areal; hvilket omrade i bygningen Arkitema
radede over

+ Inventarbudget; hvor mange penge der var
til nyindkgb, og dermed hvilket inventar der
skulle genanvendes

Herudover blev der nedsat en brugergruppe med
repr@sentanter fra bade ledelse og medarbejdere,
der skulle indgad som sparringspartner for design-
teamet, og disse blev interviewet af designteamet
for at tilvejebringe viden om og visioner for den
fremtidige indretning.

Teoretisk set var der tale om Brugerinvolvering,
men da brugerne alle selv er kreative mennesker,
og kom med ret pracise og konstruktive lgs-
ningsforslag, var der i praksis tale om Co-creation.
Det havde derfor ogsa den effekt, at man relativt
hurtigt ndede frem til stringente lgsningsforslag,
som i hgj grad baserede sig pa det muliges kunst
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Figur 48. Anvendelse af Arkitemas digitale projektmateriale i 3D-laboratorierne i Aalborg.



inden for de afsatte arealer, under hensyntagen til
forudsatninger som stgrrelser pa arbejdsteams,
samt forhold omkring dagslys og stgj.

Muligheden for at afprgve VIC-MET pa Arkitema
casen 13 herefter i at vurdere Igsningsforslaget
med de 3D-verktgjer, der er tilgengelige i “Pa-
norama” og “Cave” pd Aalborg Universitet. Som
opl®g til denne afprgvning arbejdedes der med
at tilretteleegge en workshop i Aalborg med delta-
gelse af designteamet og brugergruppen.

Tanken var, at indholdet pd workshoppen skulle

vare:

+ Introduktion til 3D-verktgjerne og brugernes
muligheder for at navigere i disse
Virtuel gennemgang af bygningen i “Pano-
rama”
Afgrensning af bergrt areal
Presentation af 2-3 indretningsforslag i “Pa-
norama”, henholdsvis placering af inventar,
henholdsvis valg af overflader herunder farver.
[Kommentar og opsamling
Individuelle (to og to) gature i “Cave”
Kommentar og opsamling
Konklusion og redigering

+ Praesentation af redigeret indretningsforslag i
“Panorama”

Som grundlag for workshoppen blev foretaget

en rekke indledende forsgg med oversettelse af
Arkitemas digitale projektmateriale til anvendelse
i 3D-laboratorierne i Aalborg. Herunder blev det
undersggt, hvorledes man kunne kommentere di-
gitalt og @ndre pa farver, materialer og placering
af inventar, og i hvor i hgj grad dette ville kunne
ggres simultant i en workshopproces. Endvidere
blev der vurderet og debatteret, hvilket abstrak-
tionsniveau der bedst ville understgtte fokusering
pa de egentlige problemstillinger.

Det var konklusionen at:
Det er muligt at flytte og @&ndre pa indretnin-
gen simultant og gemme forslag

« Der kan til en vis grad annoteres direkte i
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modellen, men den del af softwaren kan med
fordel videreudvikles

- Abstraktionsniveauet skal vurderes ngje fra
gang til gang afh@ngig af brugernes ferdighe-
der og hvad man gnsker de skal tage stilling til
Brugerne i Arkitema casen er vant til at vur-
dere bade 2D og 3D, hvorfor det afggrende
for dem er, at abstraktionsniveauet er ensartet
for alle de viste dele, sa der ikke er noget, der
utilsigtet tillegges stagrre opmerksomhed

Afprgvningen af 3D-simuleringer kom dog ikke i
anvendelse i Arkitema casen. Det viste sig i praksis
ikke formalstjenligt at gennemfgre en workshop i
“Panorama” og/eller “Cave”. Det blev vurderet, at
der ikke var sammenh®ng mellem det forventede
forbrug af ressourcer og resultatets mulighed for
indflydelse pd den endelige indretning.

Arkitemas proces med Mikado House er startet
inden, men er i gvrigt foregdet sidelgbende med
udviklingen af VIC-MET, og erfaringerne herfra -
serligt de indledende faser — har veret til inspira-
tion for Arkitemas bidrag til VIC-MET.

Pa den made har det varet en fordel for VIC-MET
at kunne “lere” af Arkitemas case, mens det om-
vendt kunne have varet en fordel for Arkitema,
hvis VIC-MET, havde veret ferdigudviklet tidli-
gere, sd flere af verktgjerne kunne have varet
afprovet/implementeret der.
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¢ KONKLUSION

Succesrige byggerier er bygget, designet og
indrettet, sa de matcher brugernes behov. Hvad
enten det drejer sig om et helt hus' funktioner
og udtryk eller indretning af et enkelt rum, har
brugerne en unik viden til at fuldende byggeriet.

At finde denne viden og omsatte den til et de-
sign, der fagligt og konsekvent h&nger sammen,
krever en systematisk og sammenha&ngende
tilgang til brugerinvolvering. Det handler om at
forstd brugerens foruds@tninger, omgivelser og
fremtidige brug af byggeriet og om at tilrette-
legge et designforlgb, hvor brugernes gnsker og
behov medtages pa de rette tidspunkter i byg-
geprocessen. Brugerinvolveringen skal vare fo-
kuseret og tilrettes, sa den passer til de enkelte
brugere og det enkelte byggeri.

VIC-MET er en metode til brugerinvolvering. Den
giver bygherren, bygherrerddgiveren eller andre
med ansvar for byggeri varktgjer til at opna den
forngdne viden om brugerne, sammensatte et
kreativt og innovativt designforlgb sammen med
brugerne, og til at indarbejde brugernes behov

i byggeriet. Metoden tager afset i traditionelle
brugerinvolveringsmetoder og supplerer dem
med IT-varktgjer, sa der hurtigere eller mere
nuanceret kan opnds viden om brugerne.

VIC-MET giver en ramme for at gennemfgre et
brugerinvolveringsforlgb, hvor brugernes input
indarbejdes og kvalificeres i projektet. Metoden
er dben og kan benyttes bade i store byggepro-
jekter og ved sma konkrete designprojekter, li-
gesom den kan tages i anvendelse initialt for det
samlede projekt eller efterfglgende for afgren-
sede konkrete Igsninger.

Ved at gennemlgbe fire designrum kortlegges
og indarbejdes brugernes gnsker og behov -
bevidste som ubevidste - i projektet. De fire
designrum anvendes iterativt og tilpasses det
konkrete projekt.

| det farste designrum kortlegning af kontek-
sten planlegges brugerinvolveringsforlgbet med
de relevante verktgjer, brugerne identificeres
og deres vardier og den kontekst, der projektet
indgar i afdekkes.

| designrummet konceptmodellering formuleres
brugernes individuelle behov til mere generelle
behov. Der formuleres ikke konkrete Igsninger,
men behovene beskrives som koncepter i forhold
til de funktioner, det fremtidige byggeri eller rum
skal indeholde. De konceptuelle behov afpragves
mellem designeren og brugeren dels for at sikre,
at det afdekkede rammer brugerens behov og
dels for at skabe en falles forstdelse.

| det tredje designrum funktionskonsolidering
oms&ttes behovene til krav og indarbejdes pa
lige fod med gvrige krav. Andre krav kan vere
bygherrekrav eller myndighedskrav. Disse har al-
lerede spillet ind i forbindelse med tilrettel®ggel-
sen af brugerinvolveringen, men tages frem igen
for anvendelse i samspil med brugerkravene.
KKravene er stillet fra brugerne i forhold til funk-
tionerne, og i dette designrum omsettes disse
krav til Igsningsforslag for bygningskomponen-
terne. Der cirkuleres frem og tilbage mellem den
samlede ma&ngde af krav til byggeriet, funktioner
og komponenterne, indtil den rigtige Igsning er
naet.

| det sidste designrum lgsninger indarbejdes de
enkelte Igsningsforslag i det samlede Igsnings-
forslag. Heraf ses den aktuelle konsekvens af
brugerinvolveringen for den samlede Igsning.
Brugerne kommenterer forslaget og nye kom-
mentarer bringes ind i det videre iterative de-
signforlgb, som kan gentages fra fgrste, andet
eller tredje designrum, ind til et tilfredsstillende
resultat opnads. Et af de starkeste varktgjer til
dette rum er 3D-modeller. Det giver brugerne in-
tuitive muligheder for at undersgge og evaluere
lgsningsforslagene.
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Til hvert designrum er knyttet en rekke digitale
varktgjer, som kan bidrage til at fa brugerne og
deres input i spil pa den bedste made. Der er
IT-varktgjer til dataindsamling og modellering,
og der er varktgjer til relations- og kompeten-
cehdndtering, visualisering og interaktion. IT-
verktgjerne er i VIC-MET oplistet ud fra, hvor de
kan vere nyttige i forhold til en konkret opgave,
de er sat i spil i konkrete eksempler, og der er
oplistet forslag til konkrete programmer.

VIC-MET er udviklet i samarbejde mellem Aal-
borg Universitet, Arkitema og Rambgll og kombi-
nerer egne praktiske erfaringer med en teoretisk
tilgang til brugerforstaelse og -involvering. VIC-
MET er efterfglgende taget i brug hos Arkitema
og Rambgll, og pa Aalborg Universitet indgar
den i undervisningen for studerende pa Institut
for Byggeri og Anleg.

Virtual Innovation in Construction er en metode
til brugerinvolvering. Virtual Innovation er det
at berige et brugerinvolveringsforlgb med ny
teknologi. Metoden er udviklet til byggeriet og
kan derfor trekke pa f.eks. 3D-modeller som
allerede tilvejebringes i byggeprocessen til at
kommunikere bedre og hurtigere med brugerne.
Pa teknologisiden er IT-varktgjerne i VIC-MET
2011-buddet pa IT-verktgjer, der kan give bedre
brugerinvolvering. Listen af verktgjer er dben for
nye mader, at anvende og videreudvikle eksiste-
rende IT-vaerktgjer pa, og dben for at helt nye
verktgjer kan komme til.

Samlet set supporterer VIC-MET:

Struktureret opsamling af slutbrugerbehov

Tidlig brugerinvolvering i den innovative og kreative designproces

Opsamling af erfaringer til brug i andre projekter

Feelles vurderinger og behovsprioritering

Muligheder for at brugere kan evaluere lgsningsforslag

Visualisering og kommentering af losningsforslag i 3D bygningsmodeller bade ved co-creation og brugerinddragelse
Valg af IKT-vaerktgjer til designprocessen

Optimal sammensaetning af design teams med tveerfaglige kompetencer og roller

Etablering af effektivt IKT-understottet samarbejde


Per Christiansson
Samlet set supporterer VIC-MET:
 
·         Struktureret opsamling af slutbrugerbehov
·         Tidlig brugerinvolvering i den innovative og kreative designproces
·         Opsamling af erfaringer til brug i andre projekter
·         Fælles vurderinger og behovsprioritering
·         Muligheder for at brugere kan evaluere løsningsforslag
·         Visualisering og kommentering af løsningsforslag i 3D bygningsmodeller både ved co-creation og brugerinddragelse
·         Valg af IKT-værktøjer til designprocessen
·         Optimal sammensætning af design teams med tværfaglige kompetencer og roller
·         Etablering af effektivt IKT-understøttet samarbejde

Per Christiansson
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