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Forord

VIC-projektet er gennemført i årene 2007-2010 
under Erhvervs- og byggestyrelsens program 
for brugerdreven Innovation. den grundlæg-
gende idé i projektet har været at udvikle en 
metodik til brugerinvolvering i byggeprocessen, 
hvor der lægges vægt på mulighederne for at 
understøtte brugerinvolveringen ved hjælp af 
et bredt spektrum af moderne IT-værktøjer med 
udgangspunkt i en avendt antropologisk tilgang 
til brugerforståelsen. Projektet er gennemført i et 
nært samarbejde mellem arkitema, rambøll og 
aalborg  universitet, således at udviklingen har 
været baseret på både praktiske erfaringer og et 
videnskabeligt grundlag.

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 på konkrete IT-værktøjer, som 
kan tages i anvendelse.
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Aalborg Universitet
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succesrige byggerier er designet, bygget og 
indrettet, så 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 på rette vis for at sikre et 
succesfuldt byggeprojekt.

at uddrage denne viden og omsætte den til et 
design, der fagligt og konsekvent hænger sam-
men, kræver en systematisk og sammenhængen-
de tilgang til brugerinvolvering. det handler om 
at forstå brugerens forudsætninger, omgivelser 
og fremtidige brug af bygningen og om at tilret-
telægge et designforløb, hvor brugernes ønsker 
og behov medtages på de rette tidspunkter i 
byggeprocessen. brugerinvolvering skal være 
fokuseret og tilrettet, så 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 næv-
nes lego digital designer, hvor brugerne selv 
bygger deres koncept i lego på hjemmesiden, 
hvorefter det sendes i produktion og leveres til 
CSVHFSFO��1À�TBNNF�NÀEF�MBEFS�äSNBFU�#VJME�"�
bear brugerne designe deres egen bamse, så de 
GÀS�FU�VOJLU�QSPEVLU��5JMTWBSFOEF�TÁUUFS�LÓLLFOäS-
maerne brugerne i fokus ved at tilbyde værktøjer, 
hvor de selv kan designe deres egne køkkener.

I byggebranchen er der blevet arbejdet med bru-
gerinvolvering i mange år, men branchen står i dag 
over for en række interessante nye muligheder for 
at udnytte digitale værktøjer inden for f.eks. 3d-
modellering og elektronisk kommunikation, som 
kan støtte de projekterende og brugere i at opnå 
en tidlig fælles forståelse af det færdige byggeri.

Virtual Innovation in Construction (VIC) er et 
projekt der omhandler udvikling af en IT-under-
støttet metode til inddragelse af slutbrugere i 
en kreativ og innovativ byggeproces. Metoden 
benævnes VIC-MET og giver bygherren, rådgive-
ren eller andre med ansvar for byggeri værktøjer 

til at opnå den fornødne viden om brugerne; 
sammensætte et kreativt og innovativt designfor-
løb sammen med brugerne; og til at indarbejde 
brugernes behov i byggeriet. 

Metoden tager afsæt 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. råd-
giverens opgave er at skabe et designforløb, hvor 
brugernes ønsker, ideer og behov kommer frem 
og at lade disse indgå på 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 rambøll og kombinerer 
egne praktiske erfaringer med en teoretisk tilgang 
til brugerforståelse og involvering. VIC-MET er 
udviklet under Erhvervs- og byggestyrelsens 
program om brugerdreven Innovation. Metoden 
er inspireret af en antropologisk tilgang til bruger-
forståelse sammenstillet med mulighederne inden 
for ny teknologi. Projektet kobler teori og praksis 
for at nå frem til en holdbar, brugbar og tilgænge-
MJH�NFUPEF�UJM�BU�LWBMJäDFSF�OVUJEFOT�CZHHFSJFS�

det er tanken, at VIC-MET skal understøtte:
· 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 særlig grad ikke erkendte behov)

· Idéudveksling, idéevaluering og behovsevalu-
ering

· bred og offentlig synliggørelse af eksisterende 
og nye behov

· nedbryde barrierer forårsaget af mangel på 
kompetence eller viden

�� (FOFSFM�PH�QSPKFLUTQFDJäL�CFIPWTPQTBNMJOH�
og formulering

· generel metodik for brugerdreven innovation
· synliggørelse af afhængighed mellem teknolo-

giske muligheder og realistiske behovsformu-
leringer

1 InTrodukTIon
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I denne publikation – se også (Christiansson et.al. 
2011) for en kortere beskrivelse på engelsk – 
beskrives indledningsvist, hvordan brugerdreven 
JOOPWBUJPO�CMJWFS�EFäOFSFU�J�7*$�.&5�QSPKFLUFU�
samt hvordan anvendelsen af virtuelle bygninger 
indgår i metoden. Traditionelt udarbejdes der ma-
UFSJBMF�TQFDJäLU�GPS�CSVHFSJOWPMWFSJOHFO��%FU�IBS�
bidraget til en opfattelse af, at brugerinvolvering 
er et besværligt og fordyrende element i bygge-
processen. 

I VIC-MET er der bl.a. fokus på at anvende 3d-
bygningsmodeller, så der opnås størst mulig 
genbrug af data på tværs af discipliner og faser 
i projektet. I byggeriet projekteres i øget om-
fang i 3d. herved skabes materiale, der er yderst 
velegnet til kommunikation med lægmand – som 
brugeren ofte er. 3d-bygningsmodeller har den 
fordel, at de giver brugerne en umiddelbar visuel 
forståelse, og at de simpelt kan illustrere løs-
ningsforslag og ændringer.

7*$�.&5�CZHHFS�HSVOEMÁHHFOEF�QÀ�äSF�EFTJHO-
rum, der udfylder forskellige funktioner i bruger-

involveringsprocessen og derigennem hjælper 
rådgiveren og brugerne igennem hele brugerin-
volveringsprocessen fra kortlægning af kontek-
sten til de endelige løsninger. der arbejdes med 
“kortlægning af konteksten”, “konceptmodel-
lering”, “Funktionskonsolidering” og “løsninger”. 
de omtalte 3d-modeller indgår som et væsentligt 
element under “løsninger”, mens der indgår en 
række andre metoder og værktøjer i de øvrige 
designrum.

For at gøre VIC-MET håndgribelig er kapitel 5 
udarbejdet som en praktisk brugsmanual. kapit-
let beskriver de processer, som rådgiveren skal 
igennem for at få det bedste ud af brugerinvol-
veringsprocessen. kapitlet skal ikke betragtes 
som en facitliste, men skal give inspiration og 
ideer til rådgiveren for at få det bedste samspil 
med brugerne inden for rammerne af et konkret 
projekt. kapitlet guider rådgiveren igennem de 
äSF�EFTJHOSVN�PH�EFäOFSFS�IWJMLF�CSVHFSJOWPM-
veringsmetoder, der kunne være relevante at 
benytte. desuden gives eksempler på, hvilke IT-
værktøjer, der kan inddrages for at give brugeren 
en bedre forståelse af byggeriet. kapitel 4 inde-
holder analyser og beskrivelser af IT-værktøjer, 
som er relevante, og i hvilken sammenhæng de 
ses i anvendelse. 

For dels at få input til udvikling af metoden, 
og dels at afprøve VIC-MET i praksis, blev der i 
metodeudviklingen   fokuseret på rambølls og 
arkitemas nye domiciler i københavn. det blev 
indledningsvis analyseret, hvordan brugerinvol-
veringen er foregået i planlægningen af de to 
domiciler. begge domiciler havde allerede været 
gennem et langt planlægningsforløb, da VIC-
projektet startede, så der forelå et særdeles godt 
erfaringsgrundlag, som kunne indarbejdes i VIC-
MET. senere i processen blev VIC-MET afprøvet 
på udvalgte dele af de to byggerier, hvor der 
især var fokuseret på mulighederne i anvendelse 
forskellige former for virtuelle 3d-modeller over 
for brugerne.

Figur 1. Arkitemas domicil i Mikado House.  
Illustration: EyeCADcher Media
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I 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 
PGUF�äOEFT�CFIPW�GPS�IFMU�OZF�TFSWJDFT�PH�GVOLUJP-
naliteter, som kun brugeren har kendskab til. dette 
gælder i høj grad også for bygninger, som kan be-
USBHUFT�TPN�TZTUFNFS�KGS��OFEFOTUÀFOEF�EFäOJUJPO�
af et system:

4ZTUFN�	JåH��.FSSJBN�8FCTUFS
�� 
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. 

*OOPWBUJPO�J�CZHHFQSPKFLUFS�LBO�äOEF�TUFE�QÀ�
alle niveauer både i mere eller mindre komplekse 
funktionelle systemer og fysiske komponenter i 
det færdige byggeprodukt, men også i de for-
skellige processer i byggeriet. Mange forskellige 
vidensdomæner støtter innovative og kreative 
processer og produkter i byggeriet. 

hVad Er InnoVaTIon?
%FS�äOEFT�JLLF�ÄO�IFMU�LMBS�EFäOJUJPO�BG�CFHSFCFU�
JOOPWBUJPO��%FS�äOEFT�UJM�HFOHÁME�FO�EFM�BMUFSOB-
tive fortolkninger. her er en række eksempler:

*OOPWBUJPO�JT�UIF�QSPDFTT�UISPVHI�XIJDI�äSNT�
seek to acquire and build upon their distinctive 
technological competence, understood as the 
TFU�PG�SFTPVSDFT�B�äSN�QPTTFTTFT�BOE�UIF�XBZ�JO�
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-
NFOUBUJPO�BEPQUJPO�PG�OFX�BOE�PS�TJHOJäDBOUMZ�
improved production or delivery methods. It may 
involve changes in equipment, human resources, 
working methods or a combination of these.

(OECD/Eurostat, 1997)

*OOPWBUJPO�	JGÓMHF�.FSSJBN�8FCTUFS
�
1:  the introduction of something new 
2:  a new idea, method, or device 

*�.FSSJBN�8FCTUFS�GPSFLPNNFS�PHTÀ�EFU�SFMBUF-
SFEF�CFHSFC�PQäOEFMTF�	JOWFOUJPO
�
���� EJTDPWFSZ�äOEJOH��
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 vidensdomæner som kreativitet, samar-
CFKEF�WJEFOIÀOEUFSJOH�PH�QSPKFLUMFEFMTF��#FHSF-
bet innovation anses som regel at omfatte hele 
QSPDFTTFO�GSB�BU�HFOFSFSF�JEÄFS�PWFS�PQäOEFMTF�
til færdigt produkt.  (Widén et al., 2009)

Innovation er forandring; det er forandring af de 
ting som fremstilles – produktinnovation – el-
MFS�GPSBOESJOH�J�NÀEFO�IWPSQÀ�EF�QSPEVDFSFT�PH�
leveres – proces innovation. (Tidd et al., 2001) 

&O�BOEFO�NÀEF�BU�LBUFHPSJTFSF�JOOPWBUJPO�FS�J�
henhold til dens effekt, fra radikal til inkrementel. 
Radikal innovation har den højeste nyhedsværdi 
og medfører ofte forandringer i produktionssy-
stemer, distributionsmetoder og kunderelationer. 

(Stringer, 2000) 

2 grundlag For VIC-ProJEkTET
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Modsætningen er inkrementel innovation som er 
FO�GPSBOESJOH�J�TNÀ�TLSJEU�NFE�IÓK�GSFLWFOT�PH�
korte forandringscykler.  (Gallagher et al., 1997)

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

'JHVS���WJTFS�FO�LMBTTJäDFSJOH�BG�GPSTLFMMJHF�JO-
novationsprocesser; radical, incremental, modular 
og architectural. 

Incremental innovation bygger på eksisterende 
komponent- og arkitekturalviden. Et eksempel 
FS�OZF�NPCJMFOIFEFS�NFE�åBTIIVLPNNFMTF�PH�
nye funktioner. Modular innovation kræver ny 
WJEFO�PN�FO�FMMFS�åFSF�LPNQPOFOUFS�NFE�CJCF-
holdt viden om indgående komponenters struk-

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

baldwin & Clark (2006), skriver angående arkitek-
tural innovation: 
o5IF�DPODFQU�PG�BSDIJUFDUVSBM�JOOPWBUJPO�XBT�äSTU�
proposed in the management literature by Hen-
EFSTPO�BOE�$MBSL�	����
��5IFZ�EFäOF�TVDI�JO-
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 

architectural 
innovation

radical 
innovation

high impact on 
architectuaral knowledge

low impact on 
architectuaral knowledge

Incremental
innovation

Modular
innovation

low impact on 
component know-

ledge

high impact on 
component know-

ledge

Figur 2. Forskelige typer af innovationsprocesser,  Henderson and Clark (1990) fra (Innovation Zen, 2006)
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of system performance on one or more dimen-
sions.”

Innovationer i byggebranchen kan være svære at 
udvikle grundet byggebranchens og byggepro-
jekters mange aktører. En radikal innovation 
som eksempelvis muliggør introduktion af en ny 
service eller funktionalitet påvirker måske mange 
forskellige systemer i bygningen. Mange forskel-
lige aktører skal ofte involveres i udvikling af et 
nyt produkt. Innovationen kan været udviklet i 
ét byggeprojekt, men kan måske først komme i 
brug i et senere projekt med nye parter. det kan 
blive nødvendigt at skabe en særskilt organisa-
UJPO�	G�FLT��FU�äSNB
�FKFU�BG�NBOHF�JOUSFTTFOUFS�
for at kunne gennemføre en langsigtet produkt-
udvikling. En trinvis forbedring af et eksisterende 
produkt kan være mere ukompliceret at gennem-
føre.

Figur 3 viser hvordan forskellige innovationsstile 
(innovation styles) kan beskrives. Forskellige stile 
kan kombineres helt afhængigt af innovations-
gruppens sammensætning.

Miller et al. (1996) skriver: 
o5IF�*OOPWBUJPO�4UZMF�1SPäMF�BUUFNQUT�UP�EJTUJO-
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 
EJGGFSFOUMZ�r�BT�B�DPOåJDU�BOE�JOBCJMJUZ�UP�SFBDI�
agreement.” 

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

En søgning med teksten “user-driven innovation” 
på google giver 1,6 millioner hits, mens ordet 
“innovation” alene giver 84 millioner hits. I VIC-
projektet har vi med baggrund i et omfattende 
udvalg af metoder og værktøjer udviklet VIC-MET, 
som støtter brugerdreven innovation og kreativ 
design i byggeprocessen.

*�OÁSWÁSFOEF�SBQQPSU�EFäOFSFS�WJ�CSVHFSESFWFO�
innovation som en proces mod udviklingen af 
et nyt produkt eller en ny serviceydelse, hvor 
en analyse og forståelse af brugernes behov og 
præferencedannelse spiller en afgørende rolle. 
Mere præcist “systematic approach to develop 
new products and services, building on investiga-
tion or adoption of users life, identity, praxis, and 
needs including unrevealed needs.”  
(http://www.ebst.dk/brugerdreveninnovation.dk)

%FS�äOEFT�FO�NÁOHEF�NFUPEFS�TPN�LBO�TJHFT�BU�
understøtte brugerdreven innovation. Et centralt 
resultat af at involvere brugerne er at afdække 
både kendte og ikke endnu formulerede behov 
for funktionalitet og udformning af nye bygninger.

brugernes adfærd og behov kan studeres med an-
tropologiske metoder. Et eksempel på en anvendt 
antropologisk metode er Contextual design.
(beyer & holtzblatt, 1998).

slutbrugeren kan involveres indirekte gen-
nem brug af såkaldte personas. det er typisk en 
repræsentation af en reel eller potentiel bruger 
inklusive opfundne detaljer for at gøre 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. I partici-
patory design eller co-creation deltager brugeren 
direkte i designarbejdet. Elementer her i kan være: 
· Interviews og spørgeskemaer
· Focus groups hvor interaktionen i gruppen er 

basis for videnopsamling
· self observation, eksempelvis dokumenteret 

på video

Figur 4. I VIC-MET skelnes mellem Brugerinddragelse (t.v.) og Co-creation (t.h.)

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

brugerindragelse Co-creation

karakteristik brugeren godkender og tager ansvar 
for løsningen (adopterer)

brugeren bidrager til processen – bidrager med det 
unikke (skaber)

Formål brugerne adopterer det fremtidige 
byggeri, tager ejerskab. der skabes en 
positiv stemning om byggeriet

brugerne inddrages i designprocessen brugerens input 
bruges ligeværdigt med andre input

designerens opgave sikre en troværdig og reel dialog at skabe et designmiljø, hvor brugerens ønsker, ideer og 
behov kommer frem.

· story-telling gennemført som et fælles samar-
bejde, scenario skrivning

· lead user involvering
· behavioral mapping med fokus på sted og/

eller personer
· Contextual inquiry (som del af Contextual 

design), kommenterede og/eller observerede 
brugerbesøg

�� 8BML�UISPVHIT�J�7JSUVFMMF�#ZHOJOHTNPEFMMFS
· design games (brandt et al., 2005) og (Jo-

hansson, 2006)

Von hippel, (2005) præsenterer hvordan lead 
users kan involveres i innovationsprocessen. Von 

hippels tankegang bygger på forudsætningen 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 måder at inddrage brugerne på: brugerind-
dragelse og Co-creation. I begge tilfælde handler 
det om at have fokus på brugerne, at forstå den 
kontekst, byggeriet skal bruges i, og at skabe 
de designrum, hvor brugernes ønsker og behov 
fremkommer bedst muligt. begge metoder kan 
benyttes i forskellige faser af et byggeprojekt. 
Tabel 1 viser de principielle forskelle mellem 
metoderne. 
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2.2 innovation i ByggeBranchen

VIrTuEllE bygnIngEr
det er i dag mere meningsfuldt end tidligere at 
bygge virtuelle modeller af bygninger og tilhøren-
de processer gældende for en bygnings samlede 
livscyklus. Virtuelle bygninger (Vb) er en del af 
det i dag meget brugte begreb building Informa-
tion Modelling (bIM). se også (Eastman et al., 
2008). de drivende faktorer for denne udvikling 
er den globale udvikling af internet, kommuni-
LBUJPOTTUBOEBSEFS�CZHOJOHTLMBTTJäLBUJPO�PH�OZF�
IkT-værktøjer og -services.

Virtuelle bygningsmodeller giver næring til den 
gamle drøm om at kunne designe, bygge og teste 
bygningen inden den bygges, dvs. i en virtuel ud-
gave. det indebærer også, at vi kan og gerne skal 
involvere så mange parter som muligt i de tidlige 
faser af designaktiviteterne. Med andre ord at 
genskabe den gamle pre-renæssance bygmester 
(building master), for på denne måde at kunne 
drage nytte af de samlede kompetencer fra for-
skellige byggefagligheder.
 
det største fokus ved udvikling af IkT-understøt-
tede designværktøjer, specielt Cad-systemer, har 
til dags dato ligget på støtte til de senere design-
faser. dvs. efter at de svære, men for bygningens 
kvalitet og livscyklusomkostninger vigtigste, be-
slutninger og informationsindsamlinger er gjort 
vedrørende kundebehov og krav samt alternative 
og innovative løsningsforslag. 

avancerede IkT-værktøjer øger vore muligheder 
for et effektivt, målrettet og brugervenligt sam-
arbejde i både fysiske og virtuelle miljøer. F.eks. 
giver augmented reality muligheder for at sam-
mensmelte virtuelle bygningsmodeller med den 
fysiske virkelighed. 

her gives et par eksempler på brug af virtual 
reality systemer til brugerindragelse. Federale 
dommere deltog i indretning af domstolsrum ved 
design af Courthouse i Jackson Mississippi med 
fokus på rumgeometrier, placering af borde og 
bænke, vægmaterialer og lysindretning. brugerne 

havde 3d-stereoskopisk adgang til modellen og 
desuden simulering af rumakustik. En tilsvarende 
GZTJTL�NPDL�VQ�J�LSZETäOÄS�WJMMF�IBWF�LPTUFU�DJSLB�
50.000 us$ (Eastman et al., 2008, side 452 – 
9.10.2 Virtual reaility in Court room design). 

*�	8FTUFSEBIM�FU�BM������
�HÓSFT�SFEF�GPS�IWPS-
dan ansatte ved Ericsson i göteborg brugte Vr 
modeller til planlægning af kontormiljøer. Efter-
følgende studier i de færdige kontorer viser også, 
at oplevelserne i Vr-miljøet var til god hjælp 
ved design af deres fremtidlige arbejdspladser. I 
(nykänen et al., 2008) beskrives, hvordan IkT-
værktøjer, udviklet ved VTT i Finland, bruges til 
at støtte behovsopsamling og kravformulering til 
rum, baseret på patienters oplevelser i Vr CaVE 
miljø. 

I (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 afprøvet prototyper 
UJM�TUÓUUF�GPS�CZHIFSSFCSJFäOH�TJNVMFSJOHFS�PH�
bygbarhed. 

bygnIngEn soM ET sysTEM
I VIC projektet er bygningsdesignprocessen base-
ret på en opfattelse af bygningen som systemer, 
der kan betragtes ud fra henholdsvis funktions- 
og komponentaspektet (Functional building 
systems, Fbs, og Component building systems, 
Cbs).

*�äHVS���WJTFT�TLFNBUJTL�IWPSEBO�FO�CZHOJOHT�
funktions- og komponentsystemer kan kobles 
sammen af procesmodeller. Procesmodellen 
beskriver eksempelvis, hvordan en analyse eller 
simulering kan gennemføres (manuelt og/eller 
automatisk), hvor de styrende "laster" som Cbs 
skal designes for stiller krav til funktionen. se 
også referencer: Christiansson & svidt (2006), 
Christiansson et al. (2009a) og Christiansson et 
al. (2009b).
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onTologIEr
En forudsætning for vellykket systemudvikling 
(processen og resultatet) er at enes om koncep-
ter/begreber og deres relationer, dvs. en fælles 
sproglig referenceramme. En sådan beskrivelse 
LBMEFT�GPS�FO�POUPMPHJ��(SVCFS�	����
�EFäOFSFS�
EFU�TÀMFEFT��o"O�POUPMPHZ�JT�BO�FYQMJDJU�TQFDJäDB-
tion of a conceptualization”. 

Figur 6 præsenterer den øverste generelle onto-
logi i VIC-MET. 

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

FrEMTIdIgE aVanCErEdE bygnIngs-
koMPonEnTEr og byggEMaTErIalEr
I usa i midten af 80’erne startede udviklingen af 
såkaldte intelligente bygningsinstallationer (IbI) 
i intelligente eller responsive bygninger. Vi ser 

i dag atter en interesse for området som følge 
af de muligheder IkT tilbyder til implementering 
af IkT-kontrollerede processer og nye services 
i bygninger. disse systemer er en del af bygnin-
gens komponentsystemer, Cbs, og giver gode 
muligheder for innovative løsninger til opfyldelse 
af brugerbehov og krav fra bygningens funk-
tionssystemer (Fbs). Traditionelt har disse IbI 
støttet brandalarm, energikontrol, varmekontrol, 
ventilationskontrol, klimaovervågning, elforsy-
ning, sikkerhed, adgangskontrol og automatiske 
dørfunktioner. Med standardisering af kommuni-
kationsprotokoller og IkT-støttede styrings- og 
sensorkomponenter gives i dag muligheder for 
udvikling og implementering af kreative og in-
novative service løsninger i bygninger. se også 
Christiansson (2007). 

%FU�FS�JLLF�NFHFU�NFSF�FOE����ÀS�TJEFO�EF�åFTUF�
bygninger i danmark stadig blev opført af relativt 
få materialer inden for de gammelkendte hånd-
værksfag. Mureren brugte mursten og mørtel til 

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-
IFET��PH�åVHUWFKTTZTUFNFSOF�
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Figur 6. Oversigt over ontologier og deres relationer (Sørensen et al., 2009)

facader og tagsten til taget. Tømreren tildannede 
træ til tagkonstruktioner, døre, vinduer, gulve og 
inventar. Tilsvarende anvendte blikkenslageren 
og maleren materialer, der blot havde undergået 
mindre forandringer i århundreder.

4JEFO�IBS�VEWJLMJOHFO�UBHFU�GBSU�PH�J�EBH�äOEFT�
der et utal af forskellige materialer. Ifølge en rap-
port udarbejdet af Erhvervs- og boligstyrelsen i 
2003 fandtes der på det tidspunkt alene inden 
for trælastbranchen over 400.000 forskellige 
materialer.

Mange af de nye materialer består af en kombi-
nation af mange forskellige materialer og har helt 
nye egenskaber og anvendelsesmåder. Mens fo-
kus på bæredygtighed, arbejdsmiljø og økonomi 
er parametre, som påvirker udviklingen, opstår 
der også nye muligheder ved at inddrage mate-
rialer og teknologier fra andre brancher. 

En række 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. muliggør 
logistikstyring af produkterne ved indbygning.

Ved hjælp af nanoteknologi er det muligt at 
udvikle materialer med helt særegne egenskaber, 
mens ny kombination af kendte materialer kan 
føre til kompositter, der f.eks. i styrke, vægt og 
holdbarhed langt overgår de enkelte dele. 

Endelig betegnes en række materialer som “smar-
te materialer”. de kan respondere på påvirkninger 
fra deres omgivelser, og ændrer f.eks. farve som 
følge af skift i temperatur.

udVIklIng aF VIC-MET
ovenstående giver et lille indblik i de omfattende 
fagområder, som danner grundlag for udviklingen 
af VIC-MET. Vi er i starten af en spændende peri-
ode, hvor udviklingen inden for disse forsknings-
områder giver nye muligheder for at gennemføre 
en meningsfuld og frugtbar brugerinvolvering i 
design af bygninger. den udviklede metode tager 
udgangspunkt i state-of-the-art inden for disse 
områder, men det er tilstræbt, at gøre metoden 
uafhængig af det nuværende udviklingsniveau for 
konkrete værktøjer.
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3 VIC-METodEn

VIC-MET Virtual Innovation in Construction Met-
hod (VIC-MET) er en IT-understøttet metode til 
brugerinvolvering. den giver bygherren, rådgi-
veren eller andre involveret i byggeri værktøjer 
til at opnå den fornødne viden om brugerne, 
sammensætte et kreativt og innovativt designfor-
løb sammen med brugerne, og til at indarbejde 
brugernes behov i byggeriet.

Metoden tager afsæt i, at brugerne har en unik 
viden – bevidst eller ubevidst – omkring det, der 
skal bygges, og at de ved at være inddraget i 
projektet, kan bibringe denne viden til byggeriet. 
rådgiverens opgave er, at skabe et designforløb, 
hvor brugernes ønsker, ideer og behov kommer 
frem, og at lade disse indgå sammen med alle 
andre input. Metoden er helhedsorienteret og 
retter sig mod alle typer af projekter og alle faser 
i et byggeri. 

%FTJHOGPSMÓCFU�J�7*$�.&5�CFTUÀS�BG�äSF�EFTJHO-
rum, hvor brugernes behov og ønsker kommer i 
TQJM��%F���EFTJHOSVN�JMMVTUSFSFT�J�äHVS���

aktiviteterne i de enkelte designrum kan under-
støttes af en række forskellige IT-værktøjer. der 
äOEFT�FU�CSFEU�TQFLUSVN�BG�WÁSLUÓKFS�GSB�TJNQMF�
diagramværktøjer til store multifunktionelle 
videnhåndteringssystemer. I relation til VIC-MET 
kan værktøjerne inddeles i kategorier efter deres 
funktion: 
· dataindsamling og modellering
· kommunikation og samarbejde
· Visualisering og interaktion

0WFSPSEOFU�TFU�HFOOFNMÓCFT�EF�äSF�SVN�JLLF�
TMBWJTL��%F�äSF�EFTJHOSVN�UBHFT�J�BOWFOEFMTF�J�
forhold til det konkrete byggeprojekt. Et bruger-
involveringsforløb kan bevæge sig mange gange 
mellem konceptmodellering, funktionskonsolide-
ringen og løsningen og kan, hvis nye forhold eller 
brugergrupper fremkommer, bevæge sig tilbage 
til kortlægningen af konteksten. der cirkuleres 
således frem og tilbage mellem den samlede 
mængde krav til bygningen, funktionerne og 

komponenterne, indtil den rigtige løsning er op-
nået. I dette kapitel gives en kort introduktion til 
EF�äSF�EFTJHOSVN�

dEsIgnruM 1: korTlÆgnIng aF konTEksTEn
I designrummet “kortlægning af konteksten” fore-
tages afklaringer af projektet og den kontekst, det 
indgår i. her arbejdes med spørgsmål som hvem? 
hvor? hvornår? hvordan? og der indsamles en 
række forskellige former for dokumentation. det 
afdækkes, hvem brugerne er, hvad projektet går 
ud på, og omfanget af og tidspunkterne for bru-
gerinvolveringen. Målet er at afdække konteksten 
tilstrækkeligt til, at faktuelle forhold er belyst, og 
samtidig stoppe der, hvor holdninger og stillingta-
gen begrænser det kreative handlerum.

Informationsindsamlingen i denne fase vil foregå 
i et samarbejde mellem rådgiverne og brugerne, 
hvor der vil forekomme en række varianter af, 
at brugerne arbejder på egen hånd, rådgiveren 
arbejder på egen hånd, og parterne sammen 
indsamler informationer. det vil være en me-
get iterativ proces, hvor designteamet bl.a. kan 
anvende interviews og observation af brugerne i 
deres aktuelle miljø, workshops, storytelling samt 
virtuelle bygningsmodeller med muligheder for 
annoteringer for at opnå en dybere forståelse for 
de forretningsprocesser, som den nye bygning 
skal understøtte.

når brugerne arbejder på egen hånd, kan man 
forestille sig en bred vifte af værktøjer som 
video- og fotodagbog, projektweb med blog og 
wiki, samt værktøjer som Flickr, Facebook og 
Twitter. det indsamlede råmateriale af informatio-
ner kan således typisk være en blanding af tekst, 
IÀOETLJUTFS�GPUPT�MZEäMFS�WJEFP�N�N�

aktiviteterne i dette og de øvrige designrum tæn-
kes støttet af en idébank og en erfaringsbank, 
hvor der på struktureret vis er opsamlet ideer, 
som kan inspirere i brugerinvolveringsprojekter, 
og tilsvarende opbevarer værdifulde erfaringer fra 
tidligere projekter.
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'JHVS����*MMVTUSBUJPO�BG�EF�äSF�EFTJHOSVN�J�EFTJHOGPSMÓCFU�J�7*$�.&5�

Erfaringsbank

Erfaringer fra tidligere 
projekter m.v.

Ideer fra andre bruger-
involveringsforløb m.v.

Idébank

Løsninger

Funktionskonsolidering

Funktion Komponent

Virtuel bygning

Konceptmodellering

Kortlægning af konteksten

Behov

Krav
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dEsIgnruM 2: konCEPTModEllErIng
Efter at have indsamlet data til en bred forståelse 
af de sammenhænge, som brugerne skal arbejde 
under i den nye bygning, fortsætter VIC-MET 
nu i designrummet “konceptmodellering”. her 
påbegyndes systematisering og konsolidering af 
EF�ÓOTLFS�PH�CFIPW�TPN�FS�JEFOUJäDFSFU�HFOOFN�
kortlægningen 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 omsætte de indsamlede 
informationer og på konceptuelt plan udtrykke 
brugernes konkrete behov og adfærd og deraf 
følgende funktionskrav til den nye bygning, 
inklusive eksterne krav fra f.eks. myndigheder. I 
en tæt dialog mellem arkitekten og bygherrens 
repræsentanter udarbejdes konceptmodeller for, 
hvorledes brugerne arbejder i deres nuværende 
miljø og for, hvordan den fremtidige bygning skal 
fungere. her vil f.eks. indgå skematiske model-
MFS�BG�XPSLåPX�PH�BSCFKETTFLWFOTFS�TBNU�GZTJTLF�
forhold og kulturelle aspekter.

konceptmodellerne anvendes således til at skabe 
en fælles forståelse mellem designteamet, byg-
ningsejeren, og slutbrugerne om hvilke værdier 
og behov, der skal ligge til grund for designet. 
resultatet af det fælles modelleringsarbejde er en 
systematisk opstilling af ønskede 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 være et klart mål med bruger-
involveringen. det, der skal tages stilling til, skal 
være afgrænset og så konkret, at brugerne kan 
forholde sig til det. samtidig skal det ikke være så 
konkret, at brugeren får falske eller for nagelfaste 
forventninger til løsningen. det håndteres dels 
ved en åben og ærlig dialog om projektet og en 
tydeliggørelse af, hvad, der kan tages stilling til, 
og dels ved at have fokus på de funktioner, som 

byggeriet skal understøtte. hvis opgaven f.eks. 
går ud på at indrette et møderum, skal der i dette 
designrum være fokus på mødesituationen, og 
hvad den kan tænkes at betyde for mødelokalets 
indretning med borde, stole, kommunikationsud-
styr og farver.

dEsIgnruM 3: FunkTIonskonsolIdErIng
I designrummet “Funktionskonsolidering” om-
TÁUUFT�EF�JEFOUJäDFSFEF�CSVHFSCFIPW�UJM�LPOLSFUF�
prioriterede funktionskrav og indarbejdes på lige 
fod med øvrige krav til bygningen. øvrige krav 
kan være bygherrekrav eller myndighedskrav. 
disse har allerede spillet ind i forbindelse med 
tilrettelæggelsen af brugerinvolveringen, men 
tages frem igen for anvendelse i samspil med 
brugerkravene. 

der skal her ske en konsolidering og værdiaf-
klaring. Projekters budgetter er sjældent ube-
grænsede, så det er nødvendigt at foretage en 
QSJPSJUFSJOH�BG�EF�JEFOUJäDFSFEF�ÓOTLFS�PH�LSBW�UJM�
bygningens funktioner. 

I et samarbejde mellem designteamet, byg herre 
og brugere opstilles et sæt kriterier for priorite-
ring af funktionskrav i bygningen. På basis af den 
indledende kortlægning og den efterfølgende 
konceptmodellering opstiller designteamet lister 
over behov relateret til funktionssystemer i byg-
ningen. disse lister sammenholdes med priorite-
ringskriterierne i en konsolideringsmatrix, der kan 
understøtte beslutningsprocessen. 

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

når kravene til bygningens funktionssystemer er 
EFäOFSFU�FS�OÁTUF�USJO�BU�MBWF�FO�NBQQJOH�IFSGSB�
til konkrete bygningsdele eller komponentsy-
stemer, som den færdige bygning skal bestå af. 
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dette er en iterativ proces, som involverer en 
række eksperter inden for relevante fagdiscipli-
ner. her vil man naturligt glide over i at se på 
konkrete løsningsalternativer, som ligger i det 
fjerde designrum.

dEsIgnruM 4: løsnIngEr
I “løsninger” ses den aktuelle konsekvens af 
brugerinvolveringen for den samlede løsning. 
brugerne kan her kommentere løsningen og 
forløbet gennem designrummene gentages, så 
brugernes nye kommentarer kan indgå i revide-
rede løsninger. 

I denne fase kan designteamet have stor glæde 
af 3d bIM-værktøjer, som kan lave en kobling 
mellem komponentmodeller og analysemodeller 
inden for de enkelte fagdiscipliner, og derfor på 
et tidligt tidspunkt i processen være med til at af-
EÁLLF�LPOTFLWFOTFS�BG�NVMJHF�LPOåJLUFS�NFMMFN�
forskellige krav til bygningen. det vil således være 
muligt på dette tidspunkt at konfrontere brugere 
og bygherre med f.eks. økonomiske, indeklima-, 
komfort- eller energimæssige konsekvenser af 
ønsker og krav til bygningens øvrige funktioner.

En vigtig styrke ved 3d-modellerne er de gode 
muligheder for at lave virtuelle prototyper til 
at støtte kommunikationen med brugerne, og 
dermed skabe og diskutere løsningsforslag, hvor 
man kan få brugernes behov belyst på en umid-
delbar og visuel måde. de virtuelle prototyper 
kan suppleres af fysiske prototyper for at give 
bygherren og brugerne det bedst mulige beslut-
ningsgrundlag.

%FS�äOEFT�J�EBH�FO�SÁLLF�WÁSLUÓKFS�IWPS�QSP-
jektdeltagerne på forskellig vis kan gives adgang 
til de virtuelle prototyper. Ved valg af værktøjer 
skal det overvejes, hvilke funktionaliteter, der er 
behov for i den konkrete brugerinvolvering: 
q� 4LBM�CSVHFSFO�LVOOF�OBWJHFSF�GSJU�J�NPEFMMFO��

eller skal han guides rundt enten i form af en 
UWVOHFO�SVUF�äMN�FMMFS�WFE�BU�FO�QFSTPO�GSB�
designteamet styrer navigationen?

q� 4LBM�NPEFMMFO�WJTFT�QÀ�CSVHFSFOT�FHFO�DPN-
QVUFSTLÁSN�FMMFS�TLBM�CSVHFSFO�åZUUF�TJH�UJM�
særlige displayfaciliteter, som panoramabio-
graf eller andre Virtual reality faciliteter?

q� 4LBM�EFS�WÁSF�NVMJHIFE�GPS�TUFSFPCJMMFEFS�
(f.eks. med hjælp af 3d-briller)?

q� )WPSEBO�PQGBOHFT�CSVHFSFOT�GFFECBDL�QÀ�
modellen? skal brugeren kunne markere og 
kommentere direkte i modellen?

q� 4LBM�CSVHFSF�EFTJHOFSF�LVOOF�OBWJHFSF�TBN-
NFO�J�NPEFMMFO�VEFO�OÓEWFOEJHWJT�BU�CFäOEF�
TJH�HFPHSBäTL�TBNNF�TUFE 

gennem ovennævnte analyse- og visualiserings-
værktøjer kan de udarbejdede løsningsforslag 
holdes op mod behov og krav. brugerne kan 
JOWPMWFSFT�J�FWBMVFSJOHFO�QÀ�åFSF�NÀEFS��'SFN-
tidens værktøjer kan tænkes at indeholde en 
automatisk designchecker, der f.eks. giver en vur-
dering af bygningens funktionssystemer eller en 
lEEd-score (rating system for bæredygtigt byg-
geri) samt forskellige typer af kollisioner, som kan 
JEFOUJäDFSFT�QÀ�CBTJT�BG�EFO�WJSUVFMMF�CZHOJOH�

hvis løsningsforslagene ikke i tilstrækkelig grad 
lever op til bygherrens og brugernes forventnin-
ger til f.eks. bæredygtighedskriterier, kan design-
teamet nu udnytte, at der løbende er lavet an-
OPUFSJOHFS�UJM�TQFDJäLLF�EFMF�BG�CZHOJOHFO�VOEFS�
evalueringsprocessen. den tidligere udarbejdede 
mapping mellem funktionssystemer og kompo-
nentsystemer danner basis for, at designerne hur-
tigt kan tilvejebringe tilpassede løsningsforslag. 

den iterative brugerinvolveringsproces gennem 
EF�äSF�EFTJHOSVN�UÁOLFT�HFOOFNMÓCFU�FU�BOUBM�
gange, indtil der opnås en tilfredsstillende løs-
ning. I kapitel 5 gives konkrete anvisninger på 
brug af metoden.
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omfanget af IT-værktøjer, der kan understøtte 
brugerinvolvering i byggeprocessen, er gennem 
de seneste år steget markant og er i dag meget 
omfattende. Flere af de beskrevne metoder i de 
foregående kapitler har længe fungeret analogt, 
det vil sige uden brug af IT, men fokus med dette 
arbejde har netop været, at undersøge og udvikle 
en IT-understøttet brugerinvolveringsmetodik. 
Formålet med dette kapitel er derfor at give 
læseren et overblik over et udvalg af de mange 
*5�WÁSLUÓKFS�TPN�äOEFT�J�EBH�PH�TPN�LBO�VOEFS-
støtte brugerinvolvering i byggeprocessen.

IT-værktøjerne er inddelt i kategorier, og for hver 
kategori er forklaret, hvordan de kan være nyt-
tige til den pågældende opgave, og desuden er 
der givet eksempler på praktisk anvendelse samt 
links til mere information. størrelsen og kom-
pleksitet i de enkelte værktøjer varierer meget, 
og spænder fra simple diagramværktøjer til store 
multifunktionelle videnhåndteringssystemer, som 
kan anvendes til projekter såvel som hele organi-
sationer. nogle af værktøjerne er åbent tilgænge-
lige, hvor andre er kommercielle.

daTaIndsaMlIng og ModEllErIng
IT-systemer er stærke til at opsamle, håndtere og 
analysere data og information. dette kan også 
udnyttes i forbindelse med brugerinvolverings-
processer. I de efterfølgende afsnit er beskrevet, 
hvorledes dette kan gøres fra de første interviews 
og til dataene er analyseret samt danner grund-
lag for beslutninger om det forestående byggeri. 
IT-værktøjer til dataindsamling og modellering er 
beskrevet i de følgende afsnit: 

q�� *OUFSWJFX�PH�CSVHFSVOEFSTÓHFMTFS�
q�� ,PODFQUVFM�NPEFMMFSJOH�
q� 0QNÀMJOH�PH�NPEFMMFSJOH�BG�FLTJTUFSFOEF�GPS-

hold 
q� �%�NPEFMMFSJOH�
q� 3FHJTUSFSJOH�PH�NÀMJOH�
q� "OBMZTF�PH�QSJPSJUFSJOH�

koMMunIkaTIon og saMarbEJdE
brugerinvolvering handler i høj grad om god 
kommunikation og godt samarbejde på bygge-
projekterne for ved fælles hjælp at nå frem til et 
resultat, som bedst muligt understøtter bruger-
nes behov. samarbejde og kommunikation har i 
mange år foregået analogt, men internettet har 
banet vejen for en række nye teknologier, som 
med fordel kan drages i anvendelse til bruge-
rinvolvering. I de efterfølgende afsnit beskrives 
WÁSLUÓKFS�TÀTPN�XFC�NFFUJOHT�8JLJT�PH�CMPHT�J�
afsnittene: 

q� ,PNNVOJLBUJPO�
q� *OGPSNBUJPOT��PH�WJEFOEFMJOH�
q� 3FMBUJPOT��PH�LPNQFUFODFIÀOEUFSJOH

VIsualIsErIng og InTErakTIon
Til at illustrere løsningsforslag for brugere og 
samarbejdspartnere er visualiseringer baseret på 
3d-bygningsmodeller et effektivt værktøj. sær-
ligt på tværs af faggrænser eller når brugerne er 
lægfolk, der ikke er vant til at læse 2d plan-, snit- 
og opstaltstegninger, kan digitale 3d-modeller 
bidrage til den fælles forståelse af det kommende 
byggeri. I afsnittet er samlet en række eksem-
pler på praktisk anvendelse af visualisering og 
interaktion med 3d-bygningsmodeller i forbin-
delse med brugerinddragelse og kommunikation 
mellem bygherre og rådgivere. dette omfatter 
anvendelse af: 

q� 4UJMMCJMMFEFS�
q� "OJNBUJPO�
q� *OUFSBLUJW�WJTVBMJTFSJOH�
q� 7JSUVBM�SFBMJUZ�
q� 7JSUVFMMF��%�DPNNVOJUJFT�
q� 3BQJE�QSPUPUZQJOH

4.1 it-værktøjer til Brugerinvolvering i ByggeProceSSen

4 VÆrkTøJEr
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4.2 interview og BrugerunderSøgelSer

ForMål
I forbindelse med brugerinvolvering anven-
des ofte interviews, brugerundersøgelser med 
spørge skemaer, og observationer baseret på 
BOBMPHF�NFUPEFS�NFO�EFS�äOEFT�FO�SÁLLF�*5�
værktøjer, der kan være nyttige til at effektivisere 
og systematisere denne dataindsamling samt den 
efterfølgende analyse. det er væsentligt at være 
opmærksom på forskellene i den viden, som de 
forskellige metoder giver. I relation til bruger-
involvering er formålet med en spørgeskema-
undersøgelse ikke at sige noget generaliserbart 
om en større population, men at indsamle en 
række tendenser fra en brugergruppe i forhold 
til et givet design. spørgeskemaet går i bred-
den, mens interviews giver mulighed for at gå i 
dybden i forhold til at forstå brugerne og deres 
kontekst. det er mere oplagt at bruge IT-under-
støttende værktøjer til spørgeskemaer end til 
interviews, da karakteristika ved interviews er 
face-to-face-kommunikation. Interviews kan til 
gengæld suppleres eller kombineres med obser-
vationer i brugernes miljø for ikke blot at indsam-
le, hvad brugerne selv siger, men for at forstå den 
kontekst, det bliver sagt i. Tilsvarende kan også 
benyttes videodagbog, cultural probes (brug 
brugerne, 2010), eller self-observation som afsæt 
for et interview.

TEknIkkEn
%FS�äOEFT�CÀEF�HSBUJT�TPGUXBSF�UJM�NJOESF�PH�
simple spørgeskemaundersøgelser samt pro-
fessionelle løsninger til større undersøgelser. 
 systemerne er ofte web-baserede og fungerer 
ved, at en administrator opretter et spørgeskema 
i systemet og inddaterer kontaktoplysninger på 
respondenterne, som får tilsendt en e-mail med 
link til spørgeskemaet. systemet holder derefter 
styr på svarene, og de professionelle systemer 
har også ofte indbygget funktionaliteter til ana-
lyse og statistik af de indkomne svar.

udover de mange web-baserede spørgeskema-
WÁSLUÓKFS�äOEFT�PHTÀ�TZTUFNFS�EFS�LBO�WÁSF�
nyttige til kvalitative undersøgelser. @life er et 
eksempel på en samling online værktøjer, der kan 
bruges til brugerundersøgelser 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 
åFSF�EBHF��%FTVEFO�VOEFSTUÓUUFT�PHTÀ�EJHJUBM�
storytelling, hvor brugeren fortæller om begi-
venheder eller dokumenterer sin hverdag med 
beskrivelser, synspunkter, billeder og lyd. 

disse værktøjer kan med fordel anvendes med 
brugere, hvor traditionelle interviews kan være 
svære at indpasse i en travl hverdag eller til let-
UFSF�BU�PQOÀ�CFESF�HFPHSBäTL�TQSFEOJOH�CMBOEU�
de interviewede. 

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

EksEMPlEr
Figur 8 viser et eksempel, hvor de eksisterende 
mødeforhold er fotodokumenteret ved anven-
delse af en iPhone. billeder taget med telefonen 
uploades og tagges med Flickit applikationen vist 
UJM�IÓKSF�QÀ�äHVSFO��5JM�WFOTUSF�J�äHVSFO�TFT�'MJDLS�
hjemmesiden med det uploadede billede.
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Figur 8. Et eksempel hvor eksisterende mødeforhold er fotodokumenteret ved anvendelse af en iPhone.

Tabel 2. Skema over anvendelige IT-værktøjer til Interview og spørgeskemaundersøgelser.

IT-værktøj keywords link

surveyXact 8FC�CBTFSFU�TQÓSHFTLFNBWÁSLUÓK� http://www.surveyxact.dk/ 

surveyMonkey 8FC�CBTFSFU�TQÓSHFTLFNBWÁSLUÓK� http://www.surveymonkey.com 

survey system 8FC�CBTFSFU�TQÓSHFTLFNBWÁSLUÓK�TPN�PHTÀ�IBS�GVOL-
tionaliteter til Computer-assisted Telephone Interview 
(CaTI) og Pda support. 

http://www.surveysystem.com/

Polldaddy 8FC�CBTFSFU�TQÓSHFTLFNBWÁSLUÓK� http://polldaddy.com/ 

onlineInterview.dk 8FC�CBTFSFU�TQÓSHFTLFNBWÁSLUÓK� http://www.onlineinterview.dk/ 

synovate @life online bulletin board, online Focus groups,  
online In-depth Interviews og digital storytelling 

http://www.synovate.dk/det-tilbyder-vi- special-
kompetencer/at-life.aspx 

Flickr Fotodeling IUUQ���XXX�åJDLS�DPN

*5�7¡3,5³+&3�5*-�*/5&37*&8�0(�6/%&34³(&-4&3
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4.3 koncePtuel modellering

ForMål
konceptuel modellering er et nyttigt redskab til 
at skitsere og visualisere ideer, opgaver, arbejds-
processer, organisationer m.v. og derved skabe 
en fælles forståelse mellem slutbrugere, byg-
ningsejere og rådgivere omkring det forestående 
byggeprojekts formål og visioner. de konceptuelle 
modeller sætter billeder på ord og diskussioner og 
hjælper derigennem med at formalisere brugerbe-
hov og skabe overblik. den konceptuelle model-
lering har fokus på funktionsmodellering frem 
for komponentmodellering. det vil sige, at der er 
fokus på de funktioner, der f.eks. skal være i et 
givent rum eller funktionerne af en given kom-
ponent. Er komponenten et bord, er det således 
ikke bordet, der skal fokuseres på, men brugen af 
bordet og den funktion, det skal udgøre i rummet.

TEknIkkEn
%FS�äOEFT�FO�MBOH�SÁLLF�EJHJUBMF�WÁSLUÓKFS�EFS�
kan understøtte arbejdet med konceptuel model-
lering. Frihåndstegning i et tegneprogram er helt 
åFLTJCFMU�NFO�PGUF�WJM�EFU�WÁSF�NFSF�IFOTJHUT-
mæssigt, at anvende værktøjer med indbyggede 
diagrammeringsfaciliteter, for hurtigere at nå fra 
skitse til model. I workshops, eller under møder 
mellem brugerne og rådgivere, kan de digitale 
konceptuelle modeller tegnes direkte på f.eks. et 
smart board, en tablet PC eller i fremtiden direkte 
på bordet, med systemer som f.eks. Microsoft’s 
“Milan” Coffee Table PC.

Xmind og CmapTools er eksempler på værktøjer, 
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-
EFT�UJM�HSBäTL�SFQSÁTFOUBUJPO�PH�PSHBOJTFSJOH�BG�
viden. de er ofte hierarkiske og anvender simple 
TZNCPMFS�TPN�äSLBOUFS�FMMFS�DJSLMFS�UJM�BU�SFQSÁ-
sentatere koncepter eller ideer og annoterede 
pile til at repræsentere sammenhænge 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 hjælper 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 
NFE�åFSF�NJEUQVOLUFS�PH�HSVQQFSJOHFS��	/PWBL�
and Cañas, 2006)

Mind maps eller concept maps er også stærke 
værktøjer i projektstyringen ved f.eks. anvendelse 
til modellering af aktiviteter eller projektets orga-
nisation. herved kan skabes overblik over bruge-
re, og hvornår de skal inddrages i projekteringen.
design games, hvor f.eks. arkitekten på forhånd 
IBS�EFäOFSFU�TZNCPMFS�FMMFS�JLPOFS�UJM�CSVH�GPS�
den konceptuelle modellering, kan inspirere 
brugerne til lettere at udtrykke behov, holdninger 
og sammenkæde dem og dermed være med til 
guide designprocessen. gopleværktøjet udviklet 
af arkitema er et eksempel på en prototype til et 
sådan design game værktøj.

EksEMPlEr
gopleværktøjet blev udviklet som et procesværk-
tøj i forbindelse med tilblivelsen af hellerup skole 
i 2000. der var behov for et værkstøj som gjorde 
arkitekterne i stand til i tæt samarbejde med byg-
herren og en række interessenter at danne sig et 
billede af den kommende skoles behov og disses 
indbyrdes sammenhænge. samtidig var det et 
krav at vente så længe som muligt med at gene-
rere og tage beslutning om form og æstetik. bag-
grunden herfor var, at arkitekten ikke ønskede at 
falde for fristelsen til at lade designmæssige ideer 
(darlings) være styrende for projektet. samtidig 
var det afgørende 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. gopleværk-
tøjet indeholder derfor ikke form, men angiver 
funktioner eller aktiviteter, ligesom der er opfun-
det en række ord til beskrivelse af disse, der ikke 
refererer til kendte skolebegreber.

Værktøjet byggede på softwaren Flash og som 
forberedelse til brugerworkshoppen havde 
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arkitekterne udarbejdet en række ikoner, som 
repræsenterede forskellige funktioner i den kom-
mende hverdag på skolen. bruger- og bygher-
SFSFQSÁTFOUBOUFS�CMFW�PQEFMU�J�åFSF�HSVQQFS�NFE�
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 rådig-
hed for hver gruppe, så alle gruppemedlemmerne 
LVOOF�GÓMHF�GPSTMBHFOFT�GSFNTLSJEFO��8PSLTIPQ-
pen afvikledes ved, at procesfacilitatoren styrede 
EJTLVTTJPOFO�NFOT�1$�TUZSNBOE�TJNVMUBOU�åZU-
tede rundt på ikonerne, skrev tekst og kommen-
tarer ind og supplerede med de yderligere ikoner, 
som grupperne undervejs i processen havde be-
hov for at nå til en afklaring om. Efter en række 
gennemløb samledes grupperne og præsenterede 
forslagene i plenum.

der blev anvendt symboler og til lejligheden 
opfundne ord for at nytænke skolen, da der ikke 

måtte være historiske referencer, som kunne give 
bindinger, men det viste sig at være vanskeligt 
at undgå billeddannelser. alene det at placere en 
række ikoner i en bestemt gruppering gav mange 
af deltagerne opfattelsen af konkrete rum og 
det blev således også vanskeligt at håndtere, at 
ikonernes forskellige størrelse ikke nødvendigvis 
var udtryk for en arealmæssig fordeling.

I år 2000 faldt valget på Flash, da det var et let 
tilgængeligt program. I den udviklede løsning var 
det dog ikke muligt at printe og gemme scenarier 
som andet end screen-dumps, hvilket gjorde det 
vanskeligt at bearbejde scenarierne i en fortlø-
bende proces.

I 2011 er der andre muligheder for interaktiv 
software, og derudover ville anvendelse af smart 
board være oplagt fordi alle brugere kan inter-
agere direkte på skærmen/boardet.

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

IT-værktøj keywords link

Xmind Mind mapping, brainstorming, diagramværktøj http://www.xmind.net/

.BUDI8BSF�.JOE7JFX Mind mapping, brainstorming, diagramværktøj http://www.matchware.com/en/products/mind-
view/default.htm

IhMC Cmap Tools Concept mapping, diagramværktøj http://cmap.ihmc.us/

Microsoft Visio Concept mapping, diagramværktøj IUUQ���PGäDF�NJDSPTPGU�DPN�EB�EL�WJTJP�

smart draw Concept mapping http://www.smartdraw.com/

Microsoft ‘Milan’ Coffee-
Table PC

hardware, desktop, touch screen, surface 
Computing

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

smart board hardware, interaktivt whiteboard, touch skærm, http://smarttech.com\

Tablet PC hardware, PC med touch skærm http://en.wikipedia.org/wiki/Tablet_PC

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

IUUQ���FO�XJLJQFEJB�PSH�XJLJ�6OJäFE@.PEFMJOH@
language

Mind mapping software Mind mapping http://en.wikipedia.org/wiki/list_of_mind_map-
ping_software

Concept mapping software Concept mapping http://en.wikipedia.org/wiki/list_of_concept_map-
ping_software

IT-VÆrkTøJEr TIl konCEPTuEl ModulErIng
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4.4 oPmåling og modellering af ekSiSterende forhold

ForMål
Et godt og nøjagtigt projektgrundlag er essentielt 
for, at et projekt gennemføres med succes. Ved 
hjælp af moderne og effektivt opmålingsudstyr 
kan sikres en god viden om de faktiske forhold, 
inden projekteringen startes. En opmåling skal 
give præcis viden om de eksisterende forhold, 
som f.eks. størrelse af bygninger, bygnings-
dele eller placering af installationer. I relation 
til bruger involvering er det relevant at have et 
præcist opmålt digitalt grundlag af de eksiste-
rende forhold f.eks. når forslag til ombygning 
eller renovering af eksisterende bygninger skal 
præsenteres for brugerne. herved kan f.eks. en 
ny indretning præsenteres i de eksisterende 
omgivelser med stor sikkerhed for, at de faktiske 
forhold er korrekt afbildet. brugerne får derved 
sikkerhed for, at de beslutninger som træffes, 
baseres på faktuelle oplysninger frem for visuelle 
effekter, der måske ikke har hold i virkeligheden. 

TEknIkkEn
Ved opmåling med 3d laserscanning anvendes 
et avanceret landmålingsinstrument, som hurtigt 
måler punkter i et område med en ønsket tæthed. 
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 bevæge sig rundt i punktskyen ved hjælp af 
simpelt software. For at dække et ønsket område 
FS�EFU�PGUF�OÓEWFOEJHU�BU�TDBOOF�GSB�åFSF�PQTUJM-
linger, og samle alle data i en fælles punktsky. 
.FSF�JOGPSNBUJPO�LBO�G�FLT��äOEFT�J�7FTUFSHBBSE�
& rasmussen (2009).

hvis der ikke behov for opmåling med den store 
detaljeringsgrad, som 3d laserscanning giver 
mulighed for, kan fotogrammetri eller VideoTrace 
anvendes i stedet. det kan anvendes til inter-
aktiv generering af realistiske 3d-modeller ud 
GSB�WJEFPäMN�FMMFS�CJMMFEFS�BG�EF�GZTJTLF�PCKFLUFS��
3d-modellerne kan derefter anvendes til simule-
ringer, i spil eller danne grundlag for 3d-projekte-
ringen.

Ved anvendelse af VideoTrace aftegner brugeren 
formen af det objekt som modelleres på et eller 
åFSF�CJMMFEFS�J�WJEFPäMNFO��(FOOFN�GPSUPMLOJOH�
af brugerens skitse sammen med computerbase-
ret 3d billedgenkendelse kan nogle få 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 ønskede detaljerings niveau. 
Med kombinationen af automatisk og manuel 
rekonstruering giver VideoTrace mulighed for at 
modellere ikke synlige dele samt objekter, som 
fuldautomatiske metoder ikke kan modellere. 
	8JLJ#ZH�����
�

EksEMPlEr
Figur 9 viser et eksempel på en punktsky fra 
Ilved skole ved Jelling. 3d laserscanningen af 
den gamle skole med omkringliggende arealer er 
anvendt til visualiseringer af forurening.

'JHVS����&LTFNQFM�QÀ�QVOLUTLZ�GSB�*MWFE�4LPMF�WFE�+FMMJOH



VÆrkTøJEr | 29

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

5BCFM����4LFNB�PWFS�BOWFOEFMJHF�*5�WÁSLUÓKFS�UJM�PQNÀMJOH�PH�NPEFMMFSJOH�BG�FLTJTUFSFOEF�GPSIPME��

IT-værktøj keywords link

Zoller+Fröhlich 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/lfm/aec_lfm.php

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

-FJDB�)JHI�%FäOJUJPO�4VSWFZJOH hardware og software til 3d laserscanning http://www.leica-geosystems.com/en/
)%4�-BTFS�4DBOOFST�48@�����IUN

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

IT-VÆrkTøJEr TIl oPMålIng og rEgIsTrErIng aF EksIsTErEndE Forhold

I byggebranchen er VideoTrace især anvendeligt 
i forbindelse med visualisering og som en hurtig 
metode til at skabe et 3d-grundlag at arbejde vi-
dere på i projekteringen. I forbindelse med f.eks. 
$'%�TJNVMFSJOHFS�	DPNQVUBUJPOBM�åVJE�EZOBNJDT
�
vil en VideoTrace genereret 3d-model også være 
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.

VideoTrace er udviklet i et samarbejde mellem 
The australian Centre for Visual Technologies på 
university of adelaide og The oxford brookes 
Computer Vision group, og på deres hjemmeside, 
WJTFS�EF�äMN�PN�IWPSEBO�TZTUFNFU�GVOHFSFS�J�
praksis. 
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4.5 3d-modellering

ForMål
Til at illustrere løsningforslag for brugere er 
3d-skitsering et effektivt værktøj. særligt når 
brugerne er lægfolk, der ikke er vant til at læse 
2-dimensionelle plan-, snit- og opstaltstegninger, 
kan digitale 3d-modeller bidrage til den fælles 
forståelse af det kommende byggeri. 3d-mo-
dellerne er også nyttige til co-creation. særligt i 
projekter, hvor bygningerne kan standardiseres 
i moduler, som brugeren selv kan stykke sam-
men til et ønsket 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 får en 
oplevelse af at have stor valgfrihed i designet. 

TEknIkkEn
3d-modeller med skitseforslag til løsninger 
skabes med værktøjer som google sketchup, 
graphisoft archiCad eller autodesk revit. dette 
VEGÓSFT�BG�BSLJUFLU��FMMFS�JOHFOJÓSäSNBFS�J�FO�
iterativ process, hvor 3d-modellernes detalje-
ring gradvist øges i takt med projektets frem-

drift. oftest skabes modellerne i en asynkron 
proces, hvor arkitekter og ingeniører skaber en 
række løsningsforslag i 3d, som præsenteres for 
brugeren, men med den rette forberedelse kan 
3d-modellerne skabes direkte på workshops el-
ler salgsmøder mellem rådgivere og slutbrugere. 
dette kan f.eks. gøres med værktøjer som dalux 
$POäH�EFS�HJWFS�SÀEHJWFSFO�FMMFS�TÁMHFSFO�NVMJH-
IFE�GPS�QÀ�CBHHSVOE�BG�QSFEFäOFSFEF�NPEVMFS�BU�
modellere en bygning eller produktionslinje i et 
WÁSLUÓK�NFE�FO�NFSF�TJNQFM�CSVHFSåBEF�FOE�EFO�
som kendes fra sketchup, archiCad eller revit. 
denne arbejdsmetode er særlig anvendelig til 
byggerier, som kan opbygges af standardmoduler 
PH�TBNNFOTÁUUFT�QÀ�CBHHSVOE�BG�QSFEFäOFSFEF�
regler. denne modelleringsform betegnes også 
NBTT�DVTUPNJ[BUJPO�FMMFS��%�QSPEVLULPOäHV-
rering og kendes fra f.eks. IkEa’s hjemmeside, 
hvor slutbrugere kan designe sit eget klædeskab 
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.

IT-værktøj keywords link

google sketchup 3d-modellering, visualisering http://sketchup.google.com/

graphisoft archiCad 3d-modellering, visualisering http://www.graphisoft.com/

autodesk revit 3d-modellering, visualisering http://www.autodesk.dk/revit

%BMVY�$POäH �%�LPOäHVSFSJOH http://www.dalux.dk

lego digital designer �%�LPOäHVSFSJOH http://ldd.lego.com/

5d designer 3d-modularisering http://www.exigo.dk/viden-om/modularisering/

IT-VÆrkTøJEr ModEllErIng

Tabel 5. Skema over anvendelige IT-værktøjer til modellering.
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Figur 11. Screen-dumps fra specialudgaven af Lego Digital Designer; “Build Your Own Platform”.

EksEMPlEr
lego har i samarbejde med rambøll udviklet en 
specialudgave af lego digital designer, som kan 
BOWFOEFT�UJM�LPOäHVSFSJOH�PH�LPODFQUVFMU��%�
design af boreplatforme. Værktøjet kaldes “build 
:PVS�0XO�1MBUGPSNp�PH�äHVS����WJTFS�TDSFFO�
dumps fra programmet i brug.
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ForMål
For at opnå en større forståelse af brugernes 
behov kan registrering og måling af brugsmøn-
stre for eksisterende bygninger være 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 udføre en digital og automatisk registrering 
LBO�CSVHTNÓOTUSFS�EFUBMKFSFU�LWBOUJäDFSFT�
hvilket kan give et mere præcist og anderledes 
nuanceret billede af brugerbehov end f.eks. ob-
servationer.

TEknIkkEn
"VUPNBUJTL�JEFOUJäLBUJPO�BG�CSVHFSF�LBO�G�FLT��
udføres ved hjælp af rFId teknologi (radio Fre-
RVFODZ�*EFOUJäDBUJPO
�EFS�FS�FO�USÀEMÓT�UFLOPMPHJ�
UJM�JEFOUJäLBUJPO�BG�G�FLT��QSPEVLUFS�NFOOFTLFS�
eller maskiner. registrering af brugsmønstre kan 
ske ved, at brugerne udstyres med rFId-tags, 
som registreres af antenner f.eks. ved indgan-
gene til hvert rum. ønskes en mere detaljeret 
QPTJUJPOTCFTUFNNFMTF�LBO�åFSF�BOUFOOFS�PQTÁU-
tes og der kan anvendes aktive tags, som i sig 
selv indeholder en radiosender. 

Videoovervågning kan give tilsvarende mulig-
heder for at registrere færdsel i eller omkring en 
bygning, hvilket primært udnyttes til tyverisikring, 
men kan også anvendes som et designværktøj.

EksEMPlEr
brugsmønster registrering med videoovervåg-
ning; Figur 12 vises et eksempel på hvorledes 
registreringer fra videoovervågning af en lejlig-
hed med systemet Time domain Pulson er sam-
menkoblet en plantegning af lejligheden. hver 
brugers færdsel i lejligheden er automatisk vist 
med et farvet spor på plantegningen. dette giver 
arkitekten mulighed for detaljeret at analysere 
brugsmønstre såsom, hvor meget bliver direktø-
rens kontor brugt, hvor meget tid anvendes ved 
kaffemaskinen, bruges stillerum til stille aktivite-
ter, og er der ofte kø ved toiletterne.

4.6 regiStrering og måling af BrugSmønStre

5BCFM����4LFNB�PWFS�BOWFOEFMJHF�*5�WÁSLUÓKFS�UJM�SFHJTUSFSJOH�PH�NÀMJOH�BG�CSVHTNÓOTUSF��

'JHVS�����&LTFNQFM�QÀ�SFHJTUSFSJOH�BG�WJEFPPWFSWÀHOJOH�BG�
en lejlighed med systemet Time Domain. Registreringerne er 
sammenkoblet med en plantegning af lejligheden. 

IT-værktøj keywords link

Time domain Pulson realtidstracking, video overvågning http://www.timedomain.com/video/tagless.php

IT-VÆrkTøJEr TIl rEgIsTrErIng og MålIng aF brugsMønsTrE
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ForMål
når brugernes behov er indsamlet og beskrevet 
i form af funktionelle krav til den nye bygning, 
er det væsentligt at kunne prioritere, hvilke af 
kravene, der er vigtigst for brugerne, da der sjæl-
dent vil være økonomi i projektet til at indfrie alle 
kravene til fulde. Tilsvarende kan der være nogle 
ZESF�CFUJOHFMTFS�TPN�IBS�JOEåZEFMTF�QÀ�J�IWJMLFU�
omfang alle brugernes behov kan dækkes i det 
nye design. her tænkes på f.eks. tekniske be-
grænsninger, lovgivning, eller miljøforhold, som 
en given ny bygning er påkrævet at overholde. 

TEknIkkEn
%FS�äOEFT�GPSTLFMMJHF�NFUPEFS�UJM�BU�BOBMZTFSF�PH�
prioritere funktionskrav i forbindelse med design 
processer. nogle af dem er IT-understøttede, ty-
pisk i form af prioriteringsmatricer, diagramværk-
tøjer eller -skabeloner, der hjælper rådgiveren 

med at prioritere og skabe overblik over funkti-
onskravene. house of Quality er et eksempel på 
en sådan metode, hvortil der er udviklet IT-værk-
tøjer (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 
QÀ�FO�XFC�BQQMJLBUJPOTTFSWFS��4F�äHVS�����7ÁSL-
tøjet hjælper gennem visualisering rådgiveren 
NFE�BU�EFäOFSF�PH�PSHBOJTFSF�NÀM�Pg prioritere 
løsningsforslag i forhold til disse mål. MaCdadI 
anvender bl.a. edderkoppe-diagrammer, priorite-
ringsmatricer og vægtede interessepartsanalyser 
til at visualisere alternative løsningsforslags værdi 
for projektets interessenter, herunder brugerne 
(haymaker et al., 2008).

4.7 analySe og Prioritering

Figur 13. Screen dump fra MACDADI IT-værktøjet i brug.

12/3/08 10:35 AMCEE115/215: Goals and Methods of Sustainable Building Design | Main / HomePage browse

Page 1 of 2http://cgi.stanford.edu/~class-cee115-1076/cgi-bin/wiki_win08/

HomePage

CEE 115/215: Goals and Methods of Sustainable Design.
Formal, social methods to enhance the economy, ecology, equity of building projects.

Process

Through a series of lectures, in class exercises, queries, and a group project, we teach students a transparent, systematic, precise,

comprehensive methdodology for achieving more sustainable designs. Students experiment with real industrial cases and these emerging social

and technical design methods and learn how to make and communicate maximum performing design decisons.

This wiki is used to manage the class schedule and documents, and post project information. Coursework should be used to submit all queries

except Quety 1.

Teaching Team

 John Haymaker John Chachere Caroline Clevenger Ben Welle

 Assistant Professor Assistant Consulting Professor Teaching Assistant Lecturer

 haymaker@ chachere@ cclevenger@ bwelle@

OFF HRS Weds 9 - 10 Thurs 10 - 11 by appointment by appointment

LOCATION 295 Y2E2   

Locations

The class will be held in three locations

LECTURES 380-380X

CHARETTES Peter Wallenberg Theater, Wallenberg Hall

LATER CHARETTES The CIFE iRoom (when completed)



34 | VICMET

EksEMPlEr
Figur 14 viser et eksempel på anvendelsen af et 
house of Quality diagram til prioritering af bru-
gernes funktionskrav i forbindelse med et bygge-
projekt.

'JHVS�����&LTFNQFM�QÀ�FU�
House of Quality diagram.
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Tabel 7. Skema over anvendelige IT-værktøjer til analyse og prioritering.

IT-værktøj keywords link

QFd software 5FNQMBUFT�UJM�)PVTF�PG�2VBMJUZ�#MJU[�2'%�N�å� http://www.qfdi.org/software.html

QFdcapture 5FNQMBUFT�UJM�)PVTF�PG�2VBMJUZ�3FMBUJPOTIJQ�5SFF�N�å http://www.qfdcapture.com/

MaCdadI open source udviklingssite for MaCdadI http://code.google.com/p/macdadi/ 

MaCdadI server Prototype implementering af MaCdadI http://code.google.com/p/macdadi/

IT-VÆrkTøJEr TIl analysE og PrIorITErIng
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ForMål
En god kommunikation med brugerne er vigtig 
for at kunne forstå og opsamle deres behov. I 
de seneste år har særligt internettet været med 
til at fremdrive en række nye både synkrone og 
asynkrone kommunikationsteknologier, som også 
kan anvendes til at understøtte brugerinvolve-
ring. de IT-baserede kommunikationsteknologier 
er særligt nyttige for involvering af travle brugere 
(eksempelvis læger eller ledere), der herigennem 
GÀS�FO�åFLTJCFM�NVMJHIFE�GPS�BU�HJWF�TJO�NFOJOH�
til kende. Tilsvarende kan de også anvendes til 
at holde omkostninger til brugerinvolvering nede 
ved at reducere behovet af fysiske møder, og 
TBNUJEJH�NVMJHHÓSF�FO�TUÓSSF�HFPHSBäTL�TQSFE-
ning af brugergruppen.

TEknIkkEn
Chat-beskeder eller sMs kan f.eks. anvendes til, 
at give hurtig feedback på et designforslag real-
time under en workshop eller efter mødet, når en 
bruger f.eks. får 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 begrænsede, og 
med en automatisk og systematisk opsamling af 
input kan rådgiveren hurtigt arbejde videre med 
brugernes bidrag. ønskes en synkron kommu-
nikation med brugerne giver web-meetings eller 
videokonference mulighed for at inddrage bru-

HFSHSVQQFS�VBGIÁOHJHU�BG�HFPHSBäFO��'SJF�CSBJO-
stormning sessioner kan være svære at afholde 
uden fysisk tilstedeværelse, men til mere styrede 
opfølgende møder, er et web-møde ofte ligeså 
givtigt, som det fysiske møde. Videokonference 
kan suppleres med desktop-sharing, hvorved 
åFSF�CSVHFSF�LBO�TF�PH�BSCFKEF�NFE�EFU�TBNNF�
skærmbillede.

EksEMPlEr
*�äHVS����FS�WJTU�FU�FLTFNQFM�QÀ�FO�WJEFPLPOGF-
SFODF�GSB�FU�7*$�QSPKFLU�NÓEF�IWPS�åFSF�CSVHFSF�
sidder på forskellige lokaliteter og deler skærm-
billedet med tegningen.

4.8 kommunikation

Tabel 8. Skema over anvendelige IT-værktøjer til kommunikation.

Figur 15. Videokonference med desktop-sharing.

IT-værktøj keywords link

Team viewer desktop sharing http://www.teamviewer.com

synovate @life online bulletin board, online Focus groups, online 
In-depth Interviews og digital storytelling

http://www.synovate.dk/det-tilbyder-vi-special-kom-
petencer/at-life.aspx

$JTDP�8FCFY 8FC�NFFUJOH�PO�MJOF�TVQQPSU http://www.webex.co.uk/

IT-VÆrkTøJEr TIl koMMunIkaTIon



36 | VICMET

ForMål
I forbindelse med brugerinvolvering er gode IT-
værktøjer vigtige til at understøtte opsamling og 
deling af viden og information. de samme værk-
tøjer kan også understøtte kommunikationen på 
projekterne og hjælpe til at strukturere arbejds-
processerne. 

TEknIkkEn
%FS�äOEFT�FO�MBOH�SÁLLF�*5�WÁSLUÓKFS�EFS�LBO�
understøtte viden og informationsdeling i for-
bindelse med brugerinvolvering. nogle af værk-
tøjerne er målrettet et enkelt funktionsområde, 
hvor andre er multifunktionelle. Værktøjerne har 
mange betegnelser såsom systemer til elektro-
nisk sagsdokumenthåndtering, content manage-
ment systemer (CMs), weblogs og wiki’s. 

dokumenthåndteringsværktøjer, som de projekt-
webs, der typisk anvendes i byggebranchen, giver 
rådgiverne 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 fælles portal. På større projek-
ter med meget digitalt materiale og mange bru-
gere understøtter projektwebs effektiv deling af 
dokumenter, men samtidig kan de også let virke 
upersonlige samt langsomme at bruge i praksis 
på grund af dårligt designede login procedurer 
og up- og download funktioner. dette er værd at 
have med i overvejelserne inden de anvendes i 
samarbejde med brugere. På mindre projekter er 
det typisk ligeså effektivt, samt væsentligt 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 
også kan være relevant til brugerinvolvering på 
f.eks. et større byggeprojekt. som følge af at sy-
stemerne ofte udspringer af løsninger til sociale 
communities på internettet, har de typisk gode 
forum og kommenteringsfaciliteter, der kan være 
nyttige til give en stærkere og mere personlig 

brugerinvolvering end sags- og dokumenthånd-
teringsværktøjerne giver mulighed for.

8FCMPHT�FS�FO�GPSN�GPS�$.4�EFS�UZQJTL�BOWFOEFT�
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 løbende proces, 
som så kan give feedback på de enkelte indlæg.

En wiki er en anden form for CMs, hvor indhold 
og struktur genereres af brugerne ved hjælp af 
XFC�CBTFSFEF�UFLTUCFIBOEMJOHTTZTUFNFS��8JLJT�
FS�TÀMFEFT�TLBCU�UJM�DP�DSFBUJPO��8JLJ8JLJ8FC�
WBS�EFO�GÓSTUF�8JLJ�GSB������PH�IBS�TJEFO�JOUSP-
duktionen dannet eksempel for de mange wikis, 
der er tilgængelige på internettet idag, hvoraf 
8JLJQFEJB�FS�EFO�TUÓSTUF�PH�NFTU�LFOEUF��4PN�FO�
konsekvens af det åbne, og ofte ukontrollerede 
brugerinterface, er der også nogle begrænsninger 
ved anvendelsen af wikis, der er værd at overveje 
inden de bringes i anvendelse til brugerinvolve-
ring i byggeprojekter. kvaliteten og indhold på en 
wiki er helt op til brugerne, hvorfor det er nyttigt 
at udpege redaktører, der kan opstille retnings-
linjer og påvirke indholdet, så det lever op til 
projektets ønskede niveau. det åbne og ukontrol-
lerbare aspekt er imidlertid også med til at gøre 
systemet interessant for brugerne, så det drejer 
TJH�J�IÓK�HSBE�PN�BU�äOEF�EFU�SFUUF�OJWFBV�NFMMFN�
anarki og struktur. 

udbuddet af ovennævnte systemer er enormt, og 
det kræver god indsigt i systemerne og brugernes 
behov at vælge det rigtige system til et givent 
projekt.

EksEMPlEr
det kombinerede wiki og dokumenthåndterings-
WÁSLUÓK�$POåVFODF�FS�CMFWFU�BGQSÓWFU�QÀ�7*$�
projektet. Figur 16 og 17 viser et eksempel på 
systemets velkomstside (dashboard), samt siden 
IWPS�EFUUF�BGTOJU�SFEJHFSFT��*�$POåVFODF�SFEJHF-
res afsnittet online, hvilket i høj grad understøt-
ter co-creation.

4.9 informationS- og videndeling
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'JHVS�����&LTFNQFM�QÀ�WFMLPNTUTJEFO�	%BTICPBSE
�GPS�QSPHSBNNFU�$POåVFODF�
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'JHVS�����&LTFNQFM�QÀ�GÁMMFT�BSCFKETEPLVNFOU�J�QSPHSBNNFU�$POåVFODF�
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Tabel 9. Skema over anvendelige IT-værktøjer til informations- og videndeling.

IT-værktøj keywords link

igroups /FUWÁSLT�TJUF�GPS�HSVQQFS�äMEFMJOH�EFCBUGPSVN�BGTUFNOJO-
ger m.v.

http://www.igroups.dk

groupcare /FUWÁSLT�TJUF�GPS�HSVQQFS�äMEFMJOH�EFCBUGPSVN�BGTUFNOJO-
ger m.v.

http://www.groupcare.dk

Mambo Content management system http://www.mamboserver.com

drupal Content management system http://drupal.org

Plone Content management system http://plone.org

Microsoft groove ad hoc samarbejdsværktøj til mindre grupper, lokalt instal-
leret, peer-to-peer

IUUQ���PGäDF�NJDSPTPGU�DPN�FO�VT�
groove

Microsoft sharepoint Centralt styret samarbejdsværktøj til store projekter eller 
organisationer, server løsning

http://sharepoint.microsoft.com

google apps Centralt styret samarbejdsværktøj til store projekter eller 
organisationer, server løsning

http://www.google.com/apps

3BNCÓMM�1SPKFDU8&# Projekt web, dokumenthåndtering http://www.projectweb.dk

8PSE1SFTT 8FCMPH�DPOUFOU�NBOBHFNFO�TZTUFN http://www.wordpress.org

blogger 8FCMPH https://www.blogger.com

.FEJB8JLJ 8JLJ�FOHJOF�CBH�CMBOEU�BOEFU�8JLJQFEJB http://mediawiki.org

58JLJ� 8JLJ�FOHJOF http://twiki.org/

98JLJ 8JLJ�FOHJOF http://www.xwiki.org

5JEEMZ8JLJ rent hTMl baseret wiki engine som ikke kræver database http://www.tiddlywiki.com

$POåVFODF� kombineret wiki, dokumenthåndtering og content managent 
system

http://www.atlassian.com/software/
DPOåVFODF

,JXJ�	,OPXMFEHF�JO�B�8JLJ
 Et forskningsprojekt som arbejder med, at kombinere 
�JEFFSOF�CBH�8JLJT�NFE�NFUPEFSOF�PH�JOUFMMJHFOTFO�J�
�4FNBOUJD�8FC

http://www.kiwi-project.eu/

IT-VÆrkTøJEr TIl InForMaTIons- og VIdEndElIng
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Figur 18. Screen dump fra Videnskabsministeriets Facebook side.

4.10 relationS- og komPetencehåndtering

ForMål
brugerinvolvering handler også om at møde 
brugerne, hvor brugerne er. derfor kan virtuelle 
sociale netværk være nyttige værktøjer til at 
skabe relationer til kommende brugere og invol-
vere dem i byggeprojektet. Mange kommende 
brugere af et givent byggeri vil allerede være 
aktive på sociale medier, og det kan derfor være 
givtigt at bruge disse medier til at skabe kontakt 
UJM�CSVHFSOF�HSVQQFSF�EFN�FMMFS�äOEF�CSVHFSF�
NFE�TQFDJäLLF�LPNQFUFODFS�

TEknIkkEn
blandt de mest populære virtuelle sociale net-
værk er Facebook, linkedIn og arto. Facebook 
anvendes til at netværke med venner og be-
kendte, dele fotos, links og videor samt chat m.v. 
 linkedIn har tilsvarende faciliteter, men hvor 
Facebook er populært til private relationer, hen-
vender linkedIn sig i højere grad til erhvervslivet. 
arto er et tilsvarende socialt netværk, der primært 
kan være aktuelt, hvis den kommende målgruppe 
er børn, da det primært benyttes af unge i dan-
mark.
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EksEMPlEr
*�äHVS����WJTFT�FU�TDSFFO�EVNQ�GSB�'BDFCPPL�
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, vækst, 
velstand og velfærd i danmark. Videnskabsmini-
steriet udnytter således co-creation til idégene-
rering omkring nye initiativer samtidig med, at de 
forsøger at skabe en forankring af regeringens 
politik hos danskerne ved hjælp af sociale medier.

IT-værktøj keywords link

linkedIn Virtuelt netværk, erhvervsorienteret http://www.linkedin.com

Facebook Virtuelt netværk, social community, chat m.v http://www.facebook.com

arto Virtuelt netværk, social community, chat mv., mest for børn http://www.arto.com/

Twitter Mikroblogging, socialt netværk http://twitter.com/

IT-VÆrkTøJEr TIl rElaTIons- og koMPETEnCEhåndTErIng

5BCFM�����4LFNB�PWFS�BOWFOEFMJHF�*5�WÁSLUÓKFS�UJM�SFMBUJPOT��PH�LPNQFUFODFIÀOEUFSJOH�
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ForMål
renderede stillbilleder kan allerede under pro-
jekteringen give en fotorealistisk visualisering af 
den færdige bygning før den opføres.

TEknIkkEn
rendering er processen, hvorved et billede gene-
reres ud fra en model på en computer. still billeder 
renderes enten i Cad-værktøjet, der anvendes 
i projekteringen eller eksporteres eller linkes til 
specialsoftware, som er særlig anvendeligt til vi-
sualisering. Jo større krav der stilles til f.eks. kor-
SFLU�MZTTÁUOJOH�PWFSåBEFS�PH�EFUBMKFSJOHT�OJWFBV�
des længere renderings- og forberedelsestid er 
krævet.

EksEMPlEr
*�äHVS����WJTFT�FLTFNQMFS�QÀ�BOWFOEFMTF�BG�TUJMM-
billede-visualiseringer i forbindelse med projekte-
ringen af rambølls hovedkontor i ørestaden.

4PN�WJTU�J�äHVS����LBO�WJTVBMJTFSJOHFSOF�HÓSFT�
så naturtro, at der dårligt kan skelnes mellem 
visualiseringen og et foto af det færdige byggeri. 
7JTVBMJTFSJOHFSOF�FS�BG�$�8��0CFM�&KFOEPNNFT�
Mikado house.

4.11 StillBilleder

'JHVS�����&LTFNQMFS�QÀ�TUJMMCJMMFEFWJTVBMJTFSJOHFS�GSB�BUSJFU�J�3BNCÓMMT�)PWFELPOUPS�J�³SFTUBEFO�VEBSCFKEFU�BG�
DISSING+WEITLING architecture.
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'JHVS�����&LTFNQFM�QÀ�OBUVSUSP�WJTVBMJTFSJOH�GSB�$�8��0CFM�&KFOEPNNFT�.JLBEP�)PVTF�VEBSCFKEFU�BG�&ZF$"%DIFS��.FEJB� 
se www.mikadohouse.dk.

Tabel 11. Skema over anvendelige IT-værktøjer til stillbilleder. 

IT-værktøj keywords link

graphisoft archicad 3d-bygningsmodellering, animation og ren-
dering.

http://www.archicad.com 

autodesk revit 3d-bygningsmodellering, animation og ren-
dering.

http://www.autodesk.dk/revit

autodesk 3d studio Max 3d-modellering, animation og rendering. http://www.autodesk.dk/3dsmax

rhinoceros 3d-modellering, rendering, analyse, documen-
UBUJPO�BG�/63#4�LVSWFS�åBEFS�PH�TPMJEFS�

http://www.rhino3d.com/

autodesk Maya 3d-modellering, animation, rendering og 
visuelle effekter.

http://www.autodesk.dk/maya

adobe Photoshop digital billedredigering http://www.adobe.com/photoshop 

gimp digital billedredigering, open source http://www.gimp.org

Microsoft PowerPoint Præsentationsprogram IUUQ���PGäDF�NJDSPTPGU�DPN�QPXFSQPJOU

IT-VÆrkTøJEr TIl sTIllbIllEdEr
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ForMål
som supplement til stillbilleder kan animationer 
være med til at skabe mere liv og rumfornem-
melse i en visualisering. animationer giver også 
NVMJHIFE�GPS�BU�WJTVBMJTFSF�USBäL�FMMFS�QFSTPOFS�J�
bevægelse.

TEknIkkEn
animationer skabes typisk i de samme værktøjer, 
som anvendes til rendering af stillbilleder. anima-
UJPOFS�TLBCFT�WFE�BU�EFS�J��%�NPEFMMFO�EFäOFSFT�
en rute for et kamera i modellen. I renderingspro-
cessen, skabes i stedet for et enkelt billede nu en 
TFLWFOT�BG�CJMMFEFS�TPN�EBOOFS�FO�BOJNFSFU�äMN�

EksEMPlEr
Figur 21 viser snapshots fra en animation af 
et nyt Campus til agder universitet i grimstad, 
norge. animationen kan ses på http://ramboll.tv.

4.12 animation

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

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

IT-VÆrkTøJEr TIl anIMaTIon

IT-værktøj keywords link

graphisoft archicad 3d-bygningsmodellering, animation og rende-
ring.

http://www.archicad.com/

autodesk revit 3d-bygningsmodellering, animation og rende-
ring.

http://www.autodesk.dk/revit

autodesk 3d studio 
Max

3d-modellering, animation og rendering. http://autodesk.dk/3dsmax

rhinoceros 3d-modellering, redering, analyse, documenta-
UJPO�BG�/63#4�LVSWFS�åBEFS�PH�TPMJEFS

http://www.rhino3d.com/

autodesk Maya 3d-modellering, animation, rendering og visu-
elle effekter.

http://www.autodesk.dk/maya
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ForMål
Interaktive visualiseringer giver brugeren eller 
bygherre mulighed for frit at bevæge sig rundt 
i bygningsmodellen. Til sammenligning med 
stillbilleder og animationer giver dette brugeren 
selvbestemmelse over hvilke aspekter af bygnin-
gen, som ønskes visualiseret. Forløbet er således 
ustyret, og brugerne kan se det foreslåede design 
GSB�OFUPQ�EF�WJOLMFS�TPN�EF�äOEFS�WÁSEJGVMEF�PH�
relevante. 

Interaktive visualiseringer er også effektive red-
skaber til at fremme kommunikationen og den 
fælles projektforståelse under projekterings-, 
projektgennemgangsmøder og bygherremøder.

TEknIkkEn
den interaktive visualisering kan udføres direkte i 
3d Cad værktøjet, hvor modellerne skabes, men 
oftest anvendes dedikerede værktøjer (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 værktøjet, 
QÀ�CBHHSVOE�BG�*'$�äMFS�	VEWFLTMJOHTGPSNBU�UJM�
bygningsmodeller) eller i visualiseringsværktøjer 
TPN��%�4UVEJP�.BY��%FS�äOEFT�PHTÀ�GPSTLFMMJHF�
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 opnås ved anvendelse af game-control-
lere til spillekonsoller. de er netop designet til 
navigation i computerspil, og er derfor også intui-
tive at bruge til navigation i bygningsmodeller.

EksEMPlEr
Figur 22 viser eksempler på interaktive visua-
liseringer af 3d-bygningsmodeller udarbejdet 
NFE�5FLMB�8FC�WJFXFS�QÀ�GPSTLFMMJHF�QSPKFLUFS�J�
rambøll.

4.13 interaktiv viSualiSering

'JHVS�����&LTFNQMFS�QÀ�JOUFSBLUJWF�WJTVBMJTFSJOHFS�BG�
3D-bygnings modeller udarbejdet med Tekla Web viewer. 
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Figur 25. Farvekodning af objekterne i modellen giver en række muligheder for visualisering af entreprisegrænser, materiale typer 
eller fremdrift i projektet.

'JHVS�����*OUFSBLUJWF�WJFXFSF�FS�PHTÀ�OZUUJHF�GPS�QSPKFLUNFEBSCFKEFSF�FMMFS��MFEFSF�BU�NFECSJOHF�UJM�NÓEFS�IWPS�NPEFMMFS�MFU�LBO�
WJTFT�QÀ�TUPSTLÁSN�J�NÓEFMPLBMFU�J�TLVSWPHOFO�FMMFS�QÀ�WÁSLTUFEFU�TPN�WJTU�J�äHVSFO��#JMMFEFSOF�FS�GSB�4&#�#BOL�J�³SFTUBEFO�PH�
WJTFS�#SÓOEVNT�CSVH�BG�EFO�JOUFSBLUJWF�WJFXFS�QÀ�WÁSLTUFEFU�

'JHVS�����*OUFSBLUJWF�WJFXFSF�GÀT�PHTÀ�J�VEHBWFS�EFS�FS�XFC�CBTFSFEF�IWJMLFU�HJWFS�NVMJHIFE�GPS�BU�QSÁTFOUFSF��%�CZHOJOHT�
NPEFMMFS�QÀ�IKFNNFTJEFS�PH�WJTF�EFN�J�FO�BMNJOEFMJH�XFC�CSPXTFS�TPN�JMMVTUSFSFU�IFSPWFS��%F�WJTUF�WJFXFSF�FS�IFOIPMETWJT�
 Turntool og Tekla Web-viewer.
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Tabel 13. Skema over anvendelige IT-værktøjer til interaktiv visualisering. 

IT-VÆrkTøJEr TIl InTErakTIV VIsualIsErInIg

IT-værktøj keywords link

navisworks Interaktiv viewer, modelkoordinering, import fra 
en række formater herunder IFC, rvt, dwg, dgn 
N�å��

http://www.autodesk.dk/navisworks

solibri model viewer Model checker, automatiseret kvalitetssikring, 
modelkoordinering og interaktiv viewer, IFC 
import

http://www.solibri.com/solibri-model-viewer.
html

Tekla structure web viewer/
model reviewer

Interaktiv web-visualisering, dynamisk snit, 
redlining

http://www.tekla.com/international/solutions/
building-construction/Pages/web-models.aspx

Turntool autodesk 3ds Max plug-in, interaktiv web-visu-
alisering

http://www.turntool.dk/

Vr4Max autodesk 3ds Max plug-in, interaktiv visuali-
sering og virtual reality, skalerbart fra web eller 
standalone PC-løsning til Vr-center support

http://www.vr4max.com/ 

autodesk design reviewer �%�1%'�PH��%�%8'�WJFXFS�SFEMJOJOH�PH�(14�
support

http://www.autodesk.dk/dwf

3BNCÓMM�73�8JJ Visualisering og virtual reality, 3d-briller, naviga-
UJPO�NFE�8JJ�LPOUSPMMFS

http://www.ramboll.dk

7JDP�0GäDF��%�1SFTFOUFS simulering af projektstatus og fremdrift i 3d, 4d 
(tid) og 5d (økonomi)

http://www.vicosoftware.com

google Earth Visualisering af satellitbilleder, kort, terræn, 3d-
bygninger

http://earth.google.com

3d-PdF 3d-dokumenter og distribution http://www.adobe.com/3d

Cadwalk room3 8FC�WJFXFS�XBMLUISPVHI�NBSLFETGÓSJOH�PH�SVN�
indretning

http://www.room3.dk/
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'JHVS�����#JMMFEDPMMBHF�EFS�WJTFS�FU�FLTFNQFM�QÀ�BOWFOEFMTF�BG�WJSUVBM�SFBMJUZ�UJM�CSVHFSJOWPMWFSJOH�J�TLJUTFQSPKFLUFSJOHTGBTFO�BG�FU�
plejeboligbyggeri i Frederikshavn. Arkitekt: Arkinord.

4.14 virtual reality

ForMål
hvis oplevelsen af selv at være til stede i mo-
dellen skal være helt realistisk, kan de inter-
aktive visualiseringer suppleres med teknologi 
til forbedret navigation og mere omsluttende 
TLÁSNUFLOPMPHJ��%FS�äOEFT�JLLF�OPHFO�LMBS�
EFäOJUJPO�QÀ�GPSTLFMMFO�NFMMFN�WJTVBMJTFSJOH�PH�
virtual reality, men typisk omtales interaktive 
visualiseringer, hvor brugeren får fornemmelsen 
af at være indlejret i modellen ved anvendelse af 
“head mounted displays”, “position tracking” og/
eller stereobilleder som virtual reality.

TEknIkkEn
Modeller til virtual reality skabes på baggrund 
af arkitekternes og ingeniørernes fagmodeller i 
visualiseringsværktøjer som 3d studio Max og 
eksporteres til viewere, der understøtter 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 på almindeligt 
IT-udstyr afhængig af ambitionsniveau.
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Figur 27. VR visualisering af Rambølls Hovedkontor i VR Media Lab ved Aalborg Universitets panoramabiograf og Cave.

Tabel 14. Skema over anvendelige IT-værktøjer til virtual reality.

IT-værktøj keywords link

Vr4Max autodesk 3ds Max plug-in, interaktiv visua-
lisering og virtual reality, skalerbart fra web 
eller standalone PC-løsning til Vr-center 
support

http://www.vr4max.com/

dassault systems 3dVIa Virtools udvikling af software, 3d websider og si-
mulatorer. skalerbart, kan anvendes til web, 
spillekonsol eller standalone PC-løsning 
samt Vr-center support

http://www.3ds.com/products/3dvia/ 
3dvia-virtools/ 

Quest 3d udvikling af software, 3d websider og 
simulatorer

http://quest3d.com/

3BNCÓMM�73�8JJ Visualisering og virtual reality, 3d-briller, 
OBWJHBUJPO�NFE�8JJ�DPOUSPMMFS

http://www.ramboll.dk

IT-VÆrkTøJEr TIl VIrTual rEalITy

EksEMPlEr
Figur 27 viser Vr visualisering af rambølls ho-
vedkontor i Vr Media lab ved aalborg universi-
tets panoramabiograf og Cave.
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ForMål
rapid protyping anvendes til at supplere de vir-
tuelle 3d-bygningsmodeller med en fysisk model. 
dette giver arkitekter og ingeniører mulighed for 
at præsentere ideer eller nye produkter for bru-
gere ikke blot på en skærm, men i et fysisk mate-
riale. Tilsvarende kan modeller, som er udviklet i 
samarbejde mellem brugere og designere hurtigt 
skabes fysisk, hvilket kan gøre brugeroplevelsen 
mere levende. 

TEknIkkEn
%FS�äOEFT�FO�SÁLLF�GPSTLFMMJHF�UFLOPMPHJFS�TPN�
kan anvendes til rapid prototyping. F.eks. kan de 
fysiske modeller skabes med en 3d-printer på 
baggrund af de virtuelle bygningsmodeller fra 
rådgivers 3d Cad-værktøj. hertil kan anvendes 
forskellige materialer såsom gips eller plastik. 

EksEMPlEr
*�äHVS����WJTFT�FU�FLTFNQFM�QÀ�SFTVMUBUFSOF�BG�FU�
3d-print på et boligprojekt hos rambøll.

4.15 raPid PrototyPing

'JHVS�����&LTFNQFM�QÀ�SFTVMUBUFSOF�BG�FU��%�QSJOU�QÀ�FU�CPMJHQSPKFLU�IPT�3BNCÓMM�
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Figur 29. Inspirationsbillede fra workshop.

Tabel 15. Skema over anvendelige IT-værktøjer til rapid prototyping. 

IT-VÆrkTøJEr TIl raPId ProToTyPIng

IT-værktøj keywords link

3d-printer rapid prototyping, 3d-print, gips modeller http://www.3dprinter.dk

Z Corporation Z Corporation http://www.zcorp.com/

Meshlab open source værktøj til visualisering og konverte-
ring af 3d mesh til sTl-formatet, som ofte anvendes 
i forbindelse med 3d-print.

http://meshlab.sourceforge.net/

rapid prototyping teknologier rapid prototyping teknologier http://en.wikipedia.org/wiki/ 
rapid_prototyping

rapid prototyping udstyr, soft-
ware og materialer 

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

http://www.additive3d.com/rp_int1.htm
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VIC-MET er en metode, der er udviklet til at dan-
ne grundlag for at inddrage brugerne i design-
processen og for at sætte rådgiveren i stand til at 
facilitere brugerinvolvering. Manualen beskrevet i 
dette kapitel er en vejledning i, hvordan VIC-MET 
benyttes i praksis i en designproces. den anviser, 
hvilke værktøjer der kan tages i anvendelse, samt 
hvordan og med hvilket forventeligt resultat. 
Manualen guider igennem “de 4 designrum” og 
vejleder i, hvilke overvejelser der bør gøres for 
at sikre det rette udbytte af brugerinvolvering i 
design processen.

I tabel 16 beskrives de 4 designrum, som bruge-
rinvolveringsprocessen bevæger sig i jfr. illustra-
UJPOFO�J�äHVS���

(FOOFN�EF�äSF�EFTJHOSVN�OÁWOFT�FO�SÁLLF�
værktøjer, som kan anvendes. disse er beskrevet 
nærmere i kapital 4.

5 Manual TIl VIC-MET

de 4 designrum Indhold/beskrivelse

1 kortlægning af konteksten - Fakta om opgaven, kunden og kundens værdier
- Valg af type bruger
��3FMFWBOUF�LWBMJäDFSFEF�CSVHFSF
- Valg af brugerinvolveringsmetode
- afklaring og planlægning
- Valg af brugerinvolveringsværktøjer, samt IkT-værktøjer

2 konceptmodellering - behovsformulering
- Fremtidsscenarier
- konceptmodeller

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 løsninger - udarbejdelse af virtueller bygningsmodeller
- afprøvning af løsningsforslag sammen med brugere
- brugernes kommentarer indarbejdes
- Valg af færdig løsning

5BCFM�����4LFNB�NFE�CFTLSJWFMTF�BG�EF�äSF�EFTJHOSVN�
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IndlEdnIng
det grundlæggende formål med dette designrum 
er planlægning af brugerinvolveringsprocessen 
og indledende dataindsamling. her afdækkes fak-
tuelle forhold og planlægges, hvordan brugerin-
volveringen gribes an. det skal i planlægningen 
af processen nøje overvejes, hvad formålet med 
brugerinvolveringen er.

I kortlægning af konteksten er det afgørende at 
äOEF�VE�BG�
· hvorfor skal brugerne involveres i processen? 
· hvornår og hvordan brugerne skal involveres?

Målet med designrummet er således, at rådgive-
ren får så dybdegående forståelse af den kontekst 
brugerinvolveringen omhandler, og at denne kan 
udfordre og involvere brugeren bedst muligt. I det 
arbejde indgår også indledningsvis en beskrivelse 
af selve projektet, og hvordan brugerinvolveringen 
kan bidrage i processen for alle interessenter.

FakTa oM oPgaVEn, kundEn og kundEns 
VÆrdIEr
brugerinvolvering kan ske på mange planer; lige 
fra indretning af et enkelt lokale til opførelse af et 

komplekst kontorbyggeri eller produktionsfacili-
teter. det skal derfor gøres klart, hvilke udfordrin-
ger opgaven byder på, og hvilke krav det stiller til 
rådgiverens kompetencer. I nogle tilfælde er det 
hele organisationen, som står over for en foran-
dring og i andre tilfælde er det problemstillinger, 
som f.eks. indeklimaforbedringer. 

I kortlægning af konteksten er det ligeledes afgø-
rende at få klarlagt:
·  hvem er kunden?
·  hvilke ønsker og behov har kunden for det  

som skal opføres 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 påvirker det indretningen og byg-

ningsformen i dag?
· hvordan er virksomheden/bygningsaktivite-

terne ledelsesmæssigt organiseret?
· hvilken form for brugerinvolvering lægger 

virksomheden selv op til?

deSignrum 1: kortlægning af kontekSten

Figur 30. Diagram der illustrerer processen i VIC-MET metoden.
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Valg aF TyPE brugEr
For at kunne vælge de rigtige brugere skal det 
afklares, hvem der i virksomheden er bemyndiget 
til at træffe beslutninger i brugerinvolverings-
processen. om det er udvalgte medarbejdere/
beboere/besøgende eller om det er chefen/eje-
ren af virksomheden. derfor skal det vurderes om 
brugerne har beslutningskompetence. ofte vil det 
være relevant at involvere brugere både med og 
uden beslutningskompetence.

%FU�TLBM�EFäOFSFT�IWPSEBO�PSHBOJTBUJPOFO�FS�
sammensat og på baggrund heraf afklares, hvem 
der skal involveres i processen (f.eks. ejer eller 
medarbejder), og hvordan brugerinvolvering skal 
forløbe.

det skal vurderes, hvem brugerne er på 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 værdier skal der søges efter 
WÁSEJFS�TPN�TQFDJäLU�LOZUUFS�TJH�UJM�QSPKFLUFU�PH�
processen for dets tilblivelse. denne viden kan 
äOEFT�J�G�FLT��ÀSTSFHOTLBC�WJEFOTSFHOTLBC�QÀ�
hjemmesider og gennem en analyse af virksom-
hedens leverede produkter eller services. som 
supplement hertil kan der gennemføres en række 
interviews med udvalgte personer for at afdække 
andre vinkler på værdiformuleringen og afprøve, 
hvorvidt brugernes værdier stemmer overens 
med de formulerede værdier. 

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 spørge kan-
tinepersonalet i forbindelse med opførelsen af et 
kontorbyggeri, hvordan de enkelte kontorarbejds-
pladser skal indrettes. Til gengæld er det yderst 
relevant at spørge dem, hvordan køkkenet skal 
indrettes. derfor skal det holdes for øje, at det er 
de korrekte/relevante brugere, der bliver inddraget. 

Figur 31. Inspirationsbillede af en brugerinvolveringsprocess.
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I mange tilfælde er det meget relevant at benytte 
brugergrupper, især når der er mange forskellige 
brugere, som skal benytte en bygning. bruger-
grupperne sammensættes således, at brugerne 
kommer fra forskellige arbejdsfunktioner/ak-
tiviteter i organisationen for at få præsenteret 
alle holdninger og sikre, at alle interesser bliver 
afdækket.

antallet af grupper og størrelse skal fastlægges 
sammen med rådgiverens 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 får de relevante bru-
gergrupper i tale på det rette tidspunkt. Proces-
sen skal styres, så brugerne er med til at designe 
emner, der er relevante for dem. hvis rådgiveren 
involverer brugeren på det forkerte tidspunkt 
– f.eks. så sent, at de for dem væsentlige beslut-
ninger er taget – vil brugeren ikke opleve reel 
JOEåZEFMTF��

der bør udarbejdes en beslutningsplan, der viser 
projektets aktiviteter og aktører, samt hvornår 
der skal træffes beslutninger. de mest afgørende 
beslutninger tages ofte tidligt i processen, hvor-
for muligheden for at påvirke 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 på, 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 være mindre succesfuld. 
#SVHFSOF�WJM�JLLF�GÓMF�BU�EF�IBS�EFO�JOEåZEFMTF�
som de forventede. derfor skal brugerinvolve-
ringsmetoden afklares i starten af forløbet og 
formidles til brugerne som skal involveres.

aFklarIng og PlanlÆgnIng
når brugerne er fundet, og det er valgt hvordan 
de skal involveres i byggeriet, skal brugerinvolve-
ringsarbejdet planlægges. Planlægningsarbejdet 
skal forholde sig til og vurderes i forhold til tids-
planen for selve byggeprocessen, og denne skal 
løbende justeres efterhånden, som de involve-
rede parter opbygger mere viden om projektet. 

nedenfor er kort beskrevet eksempler på basale 
dokumenter, som kan være nyttige i forbindelse 
med afklarings- og planlægningsarbejdet:

Figur 32. Skitse der illustrerer brugermøder med forskellige 
valg af brugerinvolvering.

Tabel 17. Valg af brugerinvolveringsmetode. 
Brugerinddragelse/ Co-creation.

brugerinddragelse Co-creation

her vælger brugerne mellem 
forskellige udvalgte løs-
ningsforslag og/eller giver 
feedback på dem.

her får brugerne mulighed 
for at deltage i udviklingen 
af løsninger og lave om på 
løsninger.

Eksempel: hvis der skal væl-
ges inventar kan brugeren 
vælge mellem 3 forskellige 
valgte opstillinger/løsninger.

Eksempel: hvis der skal væl-
ges inventar vil brugerne 
selv kunne foreslå inventar 
og placering uden løsnin-
gerne er givet på forhånd.
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MålsÆTnIng
Er en beskrivelse af, hvad sagen og brugerinvolve-
ringen drejer sig om, samt hvordan denne tænkes 
gennemført, og hvad kunden/rådgiveren forventer 
at få 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 afhængigheder, og hvem der er involve-
SFU�J�PH�BOTWBSMJHF�GPS�BLUJWJUFUFSOF��4F�äHVS����

organIsaTIons- og koMMunIkaTIonsPlan
både rådgiverne, kunden og brugerne kan have 
stor nytte af at få belyst de organisatoriske og 
kommunikative sammenhænge i form af en orga-
nisations- og kommunikationsplan. afhængig af 
kompleksiteten udarbejdes denne som et samlet 
FMMFS�åFSF�BETLJMUF�EPLVNFOUFS��0SHBOJTBUJPOFO�WJM�
ofte være forskellig i de enkelte faser og planlæg-
HFT�TPN�TÀEBO�FMMFS�KVTUFSFT�J�GPSMÓCFU��4F�äHVS����

Figur 33. 
Eksempel 
QÀ�UJETQMBO�
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'JHVS�����&LTFNQFM�QÀ�FU�PSHBOJTBUJPOTEJBHSBN�

ligeledes understøttes en god kommunikation 
gennem hele processen ved hjælp af en kommu-
nikationsplan. her beskrives de optimale former 
for kommunikation, der skal benyttes i de for-
skellige faser af projektet.

Valg aF brugErInVolVErIngsVÆrkTøJ, 
saMT IkT-VÆrkTøJEr 
det skal afklares, hvordan brugerne skal inddra-
ges. det kan f.eks. være interviews, workshops, 
egenobservationer og spørgeskemaer. det er 
WÁTFOUMJHU�BU�äOEF�VE�BG�J�QMBOMÁHOJOHFO�IWJMLF�
IkT-værktøjer der understøtter den valgte bruger-
involveringsmetode. 

Processen planlægges og beskrives, og det skal 
heraf fremgå, hvordan de enkelte brugerinvolve-
ringsmetoder skal understøttes af de valgte IkT-
værktøjer, således at også brugerne har indsigt i 
og overblik over det forløb, de skal gennemgå. 

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

*/5&37*&84
Interviews kan foretages personligt eller over te-
lefonen. de kan være karakteriseret ved at foregå 
efter et fastlagt skema, eller de kan være semi-
strukturerede, hvor intervieweren udvikler inter-
viewet løbende baseret på de svar som opnås. 
4BNUBMFSOF�LBO�PQUBHFT�QÀ�WJEFP�FMMFS�MZEäMFS�GPS�
senere reference og dokumentation. 

brugEr-/FokusgruPPEr
sammen med brugergrupper kan der arbejdes 
dybdegående med udvalgte temaer. at arbejde i 
brugergrupper giver også rådgiveren mulighed 
for at vurdere interaktionsmønstre i organisatio-
nen, hvilket kan være af betydning for de kon-
cepter, der skal udarbejdes. 

'JHVS�����&LTFNQMFS�QÀ�CSVHFSJOWPMWFSJOHTWÁSLUÓK�
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803,4)014
8PSLTIPQT�FS�FO�WJHUJH�EFM�BG�CSVHFSJOWPMWF-
ringen, da rådgiveren her kan komme i direkte 
EJBMPH�NFE�åFSF�CSVHFSF�TJNVMUBOU�PH�EF�PHTÀ�
får kendskab til hinandens ideer og synspunkter. 
8PSLTIPQT�TLBM�TFT�J�FO�TBNNFOIÁOH�NFE�CSV-
ger-/fokusgrupper. 

der kan være forskel på, hvad der skal komme 
ud af workshops, og dermed også forskel på om 
brugerne skal være medskabende eller blot vælge 
mellem en række forslag, altså brugerinddragelse 
eller co-creation. 

FoTo, VIdEo og lydoPTagElsEr
En måde at vise hvordan brugernes hverdag eller 
BSCFKETEBH�GVOHFSFS�LBO�WÁSF�BU�äMNF�FMMFS�UBHF�
billeder af deres omgivelser. For at kunne opsam-
le og vurdere forholdene kræver billeder i nogle 
tilfælde, at der knyttes en historie til billedet. 
dette gør, at rådgiveren i nogle tilfælde skal have 
brugeren til at fortolke deres egen historie. sam-
tidig giver det rådgiveren en unik mulighed for at 
se, hvad der er væsentligt for de enkelte brugere. 
Et eksempel på et værktøj hertil kunne være en 
videodagbog. 

'JHVS�����&LTFNQFM�QÀ�XPSLTIPQ�
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sToryTEllIng 
4UPSZUFMMJOH�CSVHFT�UJM�BU�EFäOFSF�IWPSEBO�
brugerne, som både kan være medarbejdere og 
ledelse, ser deres egen hverdag på jobbet eller 
i bygningen. Fortællingerne skal bidrage til at 
give et billede af, hvordan lokaler og funktioner 
skal placeres i forhold til hinanden, så det passer 
til både ledelsens visioner og medarbejdernes 
hverdag.

'JHVS�����4LJUTF�EFS�WJTFS�FLTFNQMFS�QÀ�BOWFOEFMJHF�WÁSLUÓKFS�TÀTPN�GPUP�FMMFS�äMN�UJM�BU�WJTF�CSVHFSOF�IWPSEBO�EFSFT�BSCFKETEBH�
fungerer.

Figur 38. Skitse der illustrerer storytelling.
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deSignrum 2: koncePtmodellering

I dette designrum startes en tættere dialog med 
brugerne, så der opnås en større indsigt i og fæl-
les forståelse af brugernes ønsker og behov, og 
der udarbejdes konceptmodeller for den kom-
mende bygning. 

bEhoVsForMulErIng 
Ved behovsopsamling fokuseres der på det 
nuværende miljø og fremtidige funktioner og 
TFSWJDFT�J�CZHOJOHFO�TPN�LBO�NVOEF�VE�J�åFSF�
forskellige konceptmodeller. det er brugernes 
behov, der skal fokuseres på. det er vigtigt, at der 
ikke arbejdes for tidligt i konkrete løsningskon-
cepter. den modellering, som bliver udført fører 
HFSOF�UJM�åFSF�LPODFQUNPEFMMFS�TPN�LBO�UBHFT�
med i det næste designrum. hensigten hermed er 
at få afklaret sammenhænge mellem eksisterende 
forhold og fremtidige funktioner.

konceptmodellering benyttes også i forbindelse 
med brugerinvolveringsmetoder som f.eks. work-
shops og storytelling. 

I visse situationer kan det være en fordel at op-
måle og optegne de eksisterende bygninger for 
at få et godt grundlag at arbejde videre på.  

Eksempler på indhold i en behovsundersøgelse: 
· skal elementer fra nuværende bygningsudtryk 

indarbejdes i de nye funktioner? 
· hænger nuværende udtryk sammen med den 

overordnede ledelses visioner for byggeriet? 
· sammenhænge mellem arbejdets tilrettelæg-

gelse og bygningens udtryk/udformning; er 
disse tilfældige eller understreger det virksom-
hedens identitet? 

· sammenhæng mellem hvordan der arbejdes, 
samt sociale relationer for den enkelte medar-
bejder afdækkes og vurderes.

�� )WFSEBHT��PH�BSCFKETåPXFU�GPS�EFO�FOLFMUF�
medarbejder modelleres og vurderes, eks. kan 
EF�TBNNF�SVUJOFS�äOEF�TUFE�J�EF�OZF�PNHJWFM-
ser? Eller er der ideer til udformning af nye/
forandrede servicefunktioner.

· det sociale miljø afdækkes og vurderes, så-

ledes at miljøerne fungerer bedst muligt for 
den enkelte medarbejder; forhold omkring 
arbejdspladsen, boligforhold, café, kantine, 
GÁMMFTSVN�BVEJUPSJVN�äUOFTT�DZLFMQBSLFSJOH�
parkeringsforhold osv.

Information om ovennævnte forhold indsamles 
og indarbejdes i undersøgelsen, således at det 
TBNMFEF�BSCFKETåPX�LBO�BOBMZTFSFT��%FUUF�LBO�
gøres ved hjælp af diagrammer i forskellige kon-
cept- og skitsemodelleringsprogrammer. disse 
BSCFKETåPXT�MBWFT�TPN�FO�TBNMFU�TUPSZUFMMJOH�GPS�
hvordan der arbejdes på nuværende tidspunkt. 

FrEMTIdssCEnarIEr
som grundlag for udarbejdelsen af koncept-
modeller, kan der med fordel opstilles en række 
fremtidsscenarier. gennem kontekstafklaringen 
FS�UJEMJHFSF�EFäOFSFU�EF�FLTJTUFSFOEF�GPSIPME�
som ønskes videreført i det fremtidige miljø, men 
herudover kan hentes inspiration til nye koncep-
ter i andre omgivelser. det kan være både 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 hjælp af de 
enkelte brugerinvolveringsværktøjer vurderes i 
en helhed, som beskriver hvordan brugerne og 
rådgiveren ser det fremtidige projekt. 

konCEPTModEllEr 
I denne fase bearbejdes behovene, og der ud-
arbejdes konceptmodeller på baggrund af data 
fra “behovsformulering”. det kan siges, at de 
brudstykker og delkonklusioner, der indtil nu er 
samlet op i processen skal sættes ind i en ramme 
eller en overordnet idé, som bliver rygraden i 
projektet. 

afhængigt af om der er tale om brugerinddragel-
se eller co-creation, må rådgiveren vælge graden 
af inddragelse af brugerne i den kreative proces. 
I førstnævnte er det rådgiveren, der både samler 
trådene og udvikler konceptet, mens brugerne i 
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sidstnævnte i høj grad medvirker i udviklingen af 
konceptmodellerne evt. på en workshop. dette 
WBMH�IBS�TÀ�JOEåZEFMTF�QÀ�WBMHFU�BG�WÁSLUÓKFS��%FS�
kan skelnes mellem værktøjer anvendt profes-
sionelt af rådgiveren (som faglig ekspert) kontra 
brugerorienterede værktøjer, som er umiddelbart 
anvendelige og forståelige for brugerne. 

Endelig vil førnævnte prioriteringer have betyd-
ning for, hvilke fora konceptmodellerne bliver 
til i. hvis der er valgt en proces, hvor rådgiveren 
samler behov og præsenterer koncepter, vil kom-
munikationen lægge op til præsentationsmøder, 
mens større grad af bruger-involvering i højere 
grad lægger op til workshopsbaserede forløb.

Indledningsvist bearbejdes behovene, idet der 
skal ske en kategorisering og en prioritering, dels 
indholdsmæssigt og dels i forhold til rækkeføl-
gen i processen. For at skabe overblik sættes de 
forskellige parametre ind i en matrix inden den 
egentlige konceptmodellering starter. her kan 
f.eks. anvendes house of Quality (QFd). 

konceptmodelleringen sker ved hjælp af skitser 
og diagrammer i 2d eller 3d, som viser forslag til 
hovedgreb – koncept for opgavens løsning. kon-
cepterne kan have meget forskellig karakter. de 
er netop koncepter og ikke detaljerede løsninger, 
men de belyser de problemstillinger, som beho-
vene genererer på en sådan måde, at brugerne 
LWBMJäDFSFU�LBO�WVSEFSF�LPOTFLWFOTFO�BG�EFSFT�
valg. 

Figur 39. Konceptmodel.
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Figur 40. Behov omformuleres til krav, som holdes op 
mod det overordnede koncept.

I dette designrum konsolideres og formuleres de 
forskellige behov til prioriterede krav. disse krav 
forholder sig til bygningen/rummets funktion, og 
der skabes en sammenhæng til bygningens kom-
ponentsystem. Til sidst struktureres og prioriteres 
kravene. dette omfatter: 
q� ,POTPMJEFSJOH�BG�JEFFS�PH�LPODFQUFS�UJM�GVOL-

tionelle krav
q� 'PSNVMFSJOH�BG�QSPKFLUFUT�WJTJPO
q� 4USVLUVSFSJOH�BG�LSBW�J�GVOLUJPOTTZTUFNFS�GPS�

bygningen
q� .BQQJOH�NFMMFN�GVOLUJPOTTZTUFNFS�PH�LPN-

ponentsystemer
q� 1SJPSJUFSJOH�BG�LSBW

konsolIdErIng aF IdEEr og konCEPTEr TIl 
FunkTIonEllE kraV 
5JM�BU�CFHZOEF�NFE�TLBM�EF�CFIPW�TPN�FS�EFäOF-
ret på konceptuelt plan i designrummet koncept-
modellering omformuleres til funktionskrav, som 
skal indgå i udformningen af den nye bygning/
rum. udover koncepterne skal der tages hensyn 
til en række forhold som økonomi, tid, kvalitet, 
brand, indeklima, dagslys og tilgængelighed. 
%JTTF�ZESF�GPSIPME�EFäOFSFT�TPN�LSBW�PH�TÁUUFT�J�
SFMBUJPO�UJM�LPODFQUFSOF��'�FLT��LBO�EFS�WÁSF�EFä-

neret et koncept for et kontorbyggeri, der lægger 
op til en kvadratisk grundplan med et stort åbent 
atrium i midten. spørgsmålet er så, hvad det 
CFUZEFS�GPS�åVHUWFKF�N��VEOZUUFMTF�	ÓLPOPNJ
�PH�
energiforbrug. her kan modellen house of quality 
(QFd) understøtte prioritering og vægtning. 

rådgiveren tilvejebringer denne analyse og 
sammenfatter hvordan og hvilke behov, der kan 
omformuleres til krav. I den vurdering inddrages 
de beskrevne værdier og visioner endnu en gang 
og holdes op mod funktionskravene.

deSignrum 3: funktionSkonSolidering
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ForMulErIng aF ProJEkTETs VIsIon
allerede i desingrummet konceptmodellering har 
brugerne forholdt sig til visionerne for projektet i 
GPSCJOEFMTF�NFE�WBMHFU�BG�FU�FMMFS�åFSF�LPODFQUFS��
I dette designrum bliver det imidlertid muligt at 
formulere en mere konkret vision, som kan bru-
ges som målestok undervejs. hvis vi fastholder 
eksemplet fra før med et kontorbyggeri, kunne 
man forestille sig, at virksomhedens værdier 
og forretningsmodel bl.a. bygger på høj grad af 
videndeling. I så fald virker det oplagt at have en 
vision om åbne kontorlandskaber. dette kan være 
J�LPOåJLU�NFE�LSBWFOF�UJM�JOEFLMJNB�	BLVTUJL�USÁL�
m.v.). dette dilemma kan bringes med ind i næste 
fase, idet valg af komponenter måske kan være 
svaret herpå.

Valg aF koMPonEnTEr TIl løsnIng
resultaterne af de tidligere brugerprocesser her-
under formulering af funktionsbehov peger i ret-
ning af en række komponenter, og sideløbende 
hermed har rådgiveren gjort sig nogle tanker om 
de arkitektoniske og byggetekniske kvaliteter, der 
skal indeholdes i projektet. rådgiveren opstiller 
på baggrund heraf forslag til komponenter, som 
skal vurderes i forhold til funktionskravene. 

MaPPIng MEllEM FunkTIonssysTEMEr og 
koMPonEnTsysTEMEr
herefter skal der foregå en kortlægning mellem 
funktionerne og de valgte komponenter for at nå 
GSFN�UJM�FO�FHFOUMJH�LSBWTQFDJäLBUJPO��'VOLUJPOFS�
og komponenter påvirker gensidigt hinanden, 
så der er tale om en iterativ proces, indtil alle 
funktionsbehov kan opfyldes af løsninger i form 
af komponenter og systemer af komponenter. 
Eksempler på komponentløsninger kunne være 
glasvægge, gipsvægge, panellofter. Funktions-
system som komfortsystem med sub-system for 
eksempelvis indeklima, belysning og akustik med 
tilhørende løsninger i form af komponentsyste-
NFS�LBO�HSBäTL�JMMVTUFSFT�NFE�DPODFQU�NBQT� 

PrIorITErIng aF kraV
gennem mapping vil det vise sig, at de forskel-
lige funktions- og komponentsystemer gensidigt 
påvirker hinanden. Funktioner, behov og kom-
ponenter skal tilpasses, så de fungerer i projek-
tets helhed. derfor vægtes de forskellige krav i 
forhold til hinanden, så den bedst mulige løsning 
EFäOFSFT�J�FO�LSBWTQFDJäLBUJPO�QÀ�LPNQPOFOU-
systemerne. Eksempel på sådanne krav kan være 
afstands- og målkrav, egenskabskrav på sensorer, 
krav til kapacitet af kommunikationskanaler for 
forskellig slags information, tilgængelighed af 
kraftforsyning, sigtbarhed mellem fysiske rum 
etc.
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På baggrund af gennemgangen af de forrige de-
TJHOSVN�CFBSCFKEFT�SFTVMUBUFSOF�UJM�FO�FMMFS�åFSF�
MÓTOJOHFS��%F�äSF�EFTJHOSVN�HFOOFNMÓCFT�JLLF�
slavisk; et brugerinvolveringsforløb kan bevæge 
sig mange gange mellem konceptmodellering, 
funktionskonsolidering og løsninger. hvordan 
brugerinvolveringen udvikler sig afhænger af 
procesforløbet.

udarbEJdElsE aF VIrTuEllE bygnIngs-
ModEllEr
brugerne har i de foregående designrum været 
involveret ud fra relativt abstrakte modeller, og 
det er nu rådgiverens rolle at opsamle brugernes 
input og sammenholde disse med øvrige krav, 
som f.eks. konstruktive og myndighedsmæssige 
krav, og udarbejde løsningsforslag her ud fra. 
der vil kunne benyttes 3d-modeller med forskel-
lige løsninger indarbejdet. disse muligheder skal 
brugerne tage stilling til og evaluere ved evt. en 
workshop.

aFPrøVnIng aF løsnIngsForslag 
 saMMEn MEd brugErE
løsninger præsenteres for brugerne, og deres 
kommentarer noteres, evt. direkte i modellen. På 
baggrund heraf bearbejdes løsningsmodellen, 
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 løsningen, og tager ejerskab til den endelige 
beslutning. Måden det kan forekomme på kunne 
være:
· Præsentation af løsninger i workshops.
· brugernes kommentarer bliver indarbejdet i 

løsningsmodellen, evt. ved gennemgang af de 
4 designrum igen.

· der vælges den færdige løsning til detailpro-
jektering.

VIC-MET lægger op til at benytte 3d-modeller til 
præsentation. 3d-modellerne gør, at præsentatio-
nen bliver mere realistisk, og beslutningstageren 
bedre kan se, hvordan løsningen ser ud. 

deSignrum 4: løSninger

'JHVS�����&LTFNQFM�QÀ�XPSLTIPQ�IWPS�CSVHFSOF�QSÁTFOUFSFT�
for løsningsforslag.
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bankEr MEd ErFarIngEr Fra VIC-MET
5JM�QSPDFTGPSMÓCFU�HFOOFN�EF�äSF�EFTJHOSVN�
knytter sig to databaser benævnt henholdsvis 
“Erfaringsbank” og “Idebank”. bankerne indehol-
der værdifuld viden som inspiration om proces-
ser og resultater og er nærmere beskrevet i det 
følgende.

ErFarIngsbank
Erfaringsbanken indeholder en række eksempler 
på brugerinvolveringsprocesser, arbejdsmetoder, 
tidsplaner, brugertyper og IT-værktøjer i konkrete 
projekter. det er en database, hvor rådgivervirk-
TPNIFEFOT�NBOHF�QSPDFTTFS�LBO�äOEFT�CFTLSF-
vet. Processerne er ideelt set beskrevet efter 
samme skabelon (VIC-MET’s designrum) og det 
FS�EFSGPS�PWFSTLVFMJHU�BU�äOEF�FO�SÁLLF�FLTFN-
pler til inspiration. 

Erfaringsbanken tages i brug meget tidligt – al-
lerede i det første designrum – for at afdække 
muligheder for den aktuelle sag. rådgiveren 
søger heri og lader sig inspirere af tidligere gen-
nemførte projekter.

)WJT�EFS�FS�åFSF�SÀEHJWOJOHTWJSLTPNIFEFS�JOWPM-
veret, som arbejder med VIC-MET, kan de selvføl-
gelig trække på alles bedste erfaringer.

I denne publikation er beskrevet nogle af de IT-
værktøjer som med fordel kan benyttes til bruge-
rinvolvering i byggeprocessen, og som kan siges 
at være fundamentet for Erfaringsbanken.

IdEbank
Idebanken er ligesom Erfaringsbanken en sam-
ling af informationer, en slags vidensbank. 
1SPKFLUTQFDJäLLF�JEFFS�EFS�PQTBNMFT�VOEFSWFKT�
i projektet, f.eks. billeder med tags, linker til Ide-
banken, hvor det er relevant for dette projekt.

Ideerne bruges gennem hele forløbet og under-
TUÓUUFS�TÀMFEFT�BMMF�äSF�EFTJHOSVN��)FS�PQCFWBSFT�
ideer fra tidligere projekter, og både designteam 
og brugere kan bidrage med ideer, brugerne 
måske inden for deres fagspeciale og rådgiverne 
med det mere generelle. En bank hvis indestå-
ende hele tiden bliver større og større i takt med 
at rådgiveren løser projekter med VIC-MET.
Ideelt set kan Idebanken opbygges som en 
database med internetadgang og søgemulighed 
på metadata. Endvidere kan dele af den gøres of-
fentlig tilgængelig for læsning og input.

Figur 42. Evaluering af løsninger – funktionelt og formmæssigt – komponenter og den fysiske udformning.
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I dette kapitel beskrives to byggesager, som 
har bidraget til udviklingen af VIC-MET, og hvor 
delelementer fra VIC-MET er blevet afprøvet. det 
drejer sig om rambølls og arkitemas nye domici-
MFS�IFOIPMETWJT�3BNCÓMM�)FBE�0GäDF�PH�.JLBEP�
house. 

ramBøll head office

VIC-MET er udviklet parallelt med projekteringen 
PH�VEGÓSFMTFO�BG�3BNCÓMM�)FBE�0GäDF�	3)0
��
På denne måde har byggeprojektet bidraget til 
indsamlingen af den viden og de erfaringer, som 
ligger bag VIC-MET, og givet mulighed for at 
afprøve dele af VIC-MET. 

brugerinvolveringsprocessen var i fuld gang, da 
udviklingsarbejdet med VIC-MET startede, og der 
var allerede en lang række delinitiativer med de 
forskellige brugergrupper i gang. afprøvningen 
af VIC-MET på rho er derfor foretaget i forhold 
til forskellige delemner og fokuserer i meget høj 
grad på løsninger og bearbejdelse af disse. 

som eksempler er der udvalgt tre emner, som 
har været i fokus. For hvert af disse forløb er 
værktøjer fra VIC-MET inddraget, og tilgangen til 
brugerne bygger videre på den tilgang, som pro-
DFTLPOTVMFOUFO�GSB�äSNBFU�.USF�IBS�MBHU�UJM�HSVOE�
for forløbet omkring brugen af huset. VIC-MET er 
blevet koblet op imod den tilgang, som Mtre har 
benyttet. de tre valgte eksempler er således en 
videreførelse af et forløb, der allerede var langt i 
processen og ikke en afprøvning af alle elemen-
ter fra ende til anden. da VIC-MET er en åben 
metode med stort fokus på tilpasning af forløbet 
UJM�EFO�HJWOF�LPOUFLTU�FS�EFUUF�äOU�J�USÀE�NFE�EFO�
igangværende proces. 

Eksemplerne nedenfor er beskrevet i VIC-MET’s 
äSF�EFTJHOSVN�PH�BGQSÓWOJOHFO�IBS�QSJNÁSU�IBGU�
fokus på at teste IT-understøttende værktøjer i 
brugerinvolveringsprocessen. alle tre eksempler 
har afprøvet mulighederne for at bruge 3d-mo-
dellen fra projekteringen til brugerinvolveringen. 

1. Valg af farver 
2. Placering af reception
3. Interiør i mødelokaler

IT-værktøjet som blev benyttet i afprøvningerne 
FS�73�8JJ�TPN�FS�FU��%�WJTVBMJTFSJOHTWÁSLUÓK�
rambøll har udviklet. Med værktøjet er det muligt 
for brugeren frit at navigere rundt i en 3d-model. 

1. Valg aF FarVEr

Kortlægning 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 på en 
kunstner, der udarbejder et gulv-til-loft værk, 
der skal hænge centralt i husets åbne foyer. det 
betyder, at kunstværket i sig selv får en markant 
betydning for huset. dette skal inddrages i det 
øvrige farvevalg. 

Et indledende IT-understøttet forløb forud for 
selve brugerinvolveringen
Farvesætningen skal laves af en anden kunstner 
og skal sikre sammenhæng i huset, med kunst-
værket, og spille sammen med indretning og 
interiør. kunstneren arbejder tæt sammen med 

ramBøll head office og mikado houSe
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Figur 43. En rundtur i 3D-modellen giver rumfornemmelse.
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proceskonsulent fra Mtre for at sikre sammen-
hængen til resten af byggeriet og de valg, der er 
truffet omkring brugen af huset. Forløbet mellem 
kunstner og proceskonsulent var planlagt tradi-
tionelt med et kreativt forløb uden IT-anvendelse. 

På baggrund af VIC-MET udviklingsarbejdet blev 
der dog taget initiativ til at inddrage 3d-modellen 
aktivt i processen. kunstneren kom således til at 
sidde sammen med en af rambølls 3d-konsulen-
ter. Farverne blev indlagt i modellen, som kunst-
neren fandt dem passende. desværre var 3d-
modellerne, som kom direkte fra projekteringen 
og derfor indeholdt mange detaljer, ikke smidige 
OPL�UJM�FO�IVSUJH�PH�åFLTJCFM�QSPDFT�TÀ�FGUFS�FO�
dags forsøg hermed blev afprøvningen afslut-
tet, og kunstneren vendte i stedet tilbage med et 
samlet løsningsforslag, som sidenhen blev lagt 
ind i modellen. 

konklusionen herpå blev således, at 3d-mo-
dellen fra projekteringen med den nuværende 
teknologi (3d-studio max) er for detaljeret til 
efterfølgende at blive brugt til en hurtig skitse-
ring. Til brug for skitsering eller visualisering kan 
det derfor være nødvendigt, at optimere eller 
reducere kompleksiteten i modellerne fra projek-
teringen. Endvidere kan der være stor forskel på, 
hvordan farver vises på forskellige skærme, pro-
jektorer og i virkeligheden på fysiske bygnings-
dele. I rho blev afprøvningen 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 øvrige afprøvninger. 

Mere om kortlægning af konteksten i forhold til 
valg af farver til RHO
I rho har ledelsen besluttet, at det farvemæs-
sige valg til byggeriet skal hænge sammen med 
åFSF�BG�CSVHFSHSVQQFSOFT�CFTMVUOJOHFS�IWPSGPS�
brugergrupperne involveres direkte i processen. 
de brugergrupper, der skal involveres er interiør-
gruppen og identitetsgruppen. brugergrupperne 
skal præsenteres for kunstnerens løsningsforslag, 

kommentere disse for viderebearbejdning af far-
vevalget for at sætte dette i forhold til de øvrige 
emner, som de to grupper arbejder med. 

I et VIC-MET perspektiv er denne afprøvning en 
brugerinddragelse, hvor brugerne diskuterer og 
kommenterer løsningsforslag, modsat Co-crea-
tion, hvor brugergrupperne ville være med til at 
skabe selve sammensætningen af farver.

den valgte brugerinvolveringsmetode har lagt 
vægt på, at da farver netop er noget af det mest 
TVCKFLUJWF�EFS�äOEFT�TLVMMF�EF�UP�CSVHFSHSVQ-
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. 

Forløbet med de to brugergrupper har været 
meget ens og er gennemført med få dages mel-
lemrum. det har været lagt an som en formid-
dagsworkshop, hvor de først blev præsenteret for 
farverne og principper på 2d-plantegninger. selve 
farverne blev præsenteret på ca. 24 plader à 2x1 
meter med de forskellige farver, som er tænkt til 
huset. Farverne er grupperet 2 og 2, som de er 
tænkt grupperet i huset – ikke direkte op mod 
hinanden, men f.eks. mellem to hjørner eller over 
for hinanden. derefter blev farvesætningen holdt 
op mod husets planlagte skiltning og afslut-
ningsvist blev farveløsningen oplevet gennem en 
rundtur i 3d-modellen. 

Konceptmodellering med start i designrum for 
Løsninger
Farverne var lagt ind i 3d-modellen på de vægge, 
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 kontorområder skulle have en 
markant og dominerende farve omkring sig og 
farverne skulle generelt vende indad i huset, i 
bevægelsesrummene. Farverne skulle centralt 
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komplementere kunstværket og trække farve ud i 
husets hjørner, hvor kunstværket ikke var synligt. 
Farverne i 3d-modellen gav gennem oplevelsen 
FO�LMBSIFE�PNLSJOH�GBSWFåBEFSOFT�TUÓSSFMTF�IWPS�
langt væk de kunne ses og deres sammenhæng 
til øvrige farver på et givet sted. Farverne i 3d-
modellen måtte alene tages som repræsentation 
for farverne og ikke for en 100% oplevelse af den 
konkrete farve. Farverne virkede meget forskel-
lige afhængig af lyset i det rum 3d-modellen blev 
vist i, og den projekter/skærm den blev vist på. 

Igennem workshoppen opsamlede proceskonsu-
lenterne brugernes input og spurgte ind til dem, 
så de opnåede en fyldestgørende forståelse 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 præsentatio-
nerne kom der brugbare indspark, som blev sam-
MFU�PQ��%FS�VETQBOEU�TJH�åFSF�EJTLVTTJPOFS�G�FLT��
om antallet af farver var for mange og for at drøf-
te denne nærmere blev 3d-modellen brugt til at 
vise de mange steder i huset, hvor farverne slet 
ikke kunne ses. Endvidere blev husets person-
lighed via farvesammensætning drøftet og om 
mængden af komplementerfarver og kontraster 
var passende eller måske skulle dysses lidt ned. 
der blev i den anledning leget med muligheden 
for at droppe princippet om farver ved hjørnerne 
PH�LVO�IBWF�FOLFMU�åBEFS�NFE�GBSWFS��

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

Funktionskonsolidering og løsninger 

WƌŽĐĞƐŬŽŶƐƵůĞŶƚĞƌŶĞƐ�ĂƌďĞũĚĞĚĞ�ŝ�ƐĂŵĂƌďĞũĚĞ�ŵĞĚ�ŬƵŶƐƚŶĞƌĞŶ�ǀŝĚĞƌĞ�ŵĞĚ�ƉƌŝŶĐŝƉƉĞƌ͕�ďƌƵŐĞƌŝŶĚƐƉĂƌŬ�ŽŐ�
ƆǀƌŝŐĞ�ǀĂůŐ͕�ƐŽŵ�ĨĂƌǀĞƐčƚŶŝŶŐĞŶ�ƐŬƵůůĞ�ƐƉŝůůĞ�ƐĂŵŵĞŶ�ŵĞĚ͘��Ğƚ�ďůĞǀ�ƚŝů�Ğƚ�ĞŶĚĞůŝŐƚ�ůƆƐŶŝŶŐƐĨŽƌƐůĂŐ͕�ƐŽŵ�
ďůĞǀ�ĨŽƌĞůĂŐƚ�ďǇŐŐĞƐĂŐĞŶƐ�ƆǀĞƌƐƚĞ�ůĞĚĞůƐĞ�ƚŝů�ŬŽŵŵĞŶƚĞƌŝŶŐ�ŽŐ�ƐƚŝůůŝŶŐƚĂŐĞŶ͘�

Placering af reception 

Kortlægning af konteksten 

�Ŷ�ƵĨŽƌƵĚƐĞƚ�ƵĚĨŽƌĚƌŝŶŐ�ŝ�ĨŽƌůƆďĞƚ�ǀĂƌ�ƉůĂĐĞƌŝŶŐĞŶ�ĂĨ�ƌĞĐĞƉƚŝŽŶĞŶ�ǀĞĚ�ŚŽǀĞĚŝŶĚŐĂŶŐĞŶ�ŝ�ĚĞŶ�ƐƚŽƌĞ�ĨŽǇĞƌ͘�
�Ğƌ�ǀĂƌ�ĞŶ�ůĂŶŐ�ƌčŬŬĞ�ŬƌĂǀ͕�ĚĞƌ�ƐŬƵůůĞ�ŽƉĨǇůĚĞƐ�ƐĂŵƚŝĚŝŐ�ŽŐ�ƐŽŵ�ŐĂǀ�ĨƵŶŬƚŝŽŶĞůůĞ�ŽŐ�ǀŝƐƵĞůůĞ�ƵĚĨŽƌĚƌŝŶŐĞƌ͕�
ƐŽŵ�ƵŵŝĚĚĞůďĂƌƚ�ŝŬŬĞ�ƐǇŶƚĞƐ�ĨŽƌĞŶĞůŝŐĞ͘��

�ĞŶ�ƆǀĞƌƐƚĞ�ůĞĚĞůƐĞ�ǀĂƌ�ďƌƵŐĞƌŐƌƵƉƉĞŶ�ĨŽƌ�ďĞƐůƵƚŶŝŶŐĞŶ�Žŵ�ƌĞĐĞƉƚŝŽŶĞŶƐ�ŝŶĚƌĞƚŶŝŶŐ�ŽŐ�ƉůĂĐĞƌŝŶŐ͘�
WƌŽĐĞƐŬŽŶƐƵůĞŶƚĞŶ�ŚĂǀĚĞ�ƚŝů�ƌŽůůĞ�Ăƚ�ƵĚĂƌďĞũĚĞ�ŽŐ�ŽƉƐƚŝůůĞ�ůƆƐŶŝŶŐƐĨŽƌƐůĂŐ�ŽŐ�s/�ͲD�d�ŐƌƵƉƉĞŶ�ĚĞůƚŽŐ�ŵĞĚ�
ůƆƐŶŝŶŐƐĨŽƌƐůĂŐĞŶĞ�ŝ�ϯ�ͲŵŽĚĞůůĞŶ�ŵĞĚ�sZͲtŝŝͲŶĂǀŝŐĂƚŝŽŶ͘�

Konceptmodellering med start i designrum for Løsninger 
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�

'JHVS�����'JSF�GPSTMBH�UJM�QMBDFSJOH�PH�VEGPSNOJOH�BG�SFDFQUJPO�J�3)0��'PSTMBHFOF�FS�MBWFU�J��%�NPEFMMFO�NFE�73�8JJ�OBWJHBUJPO�TÀ�
brugeren ved et enkelt klik kan se de alternative løsninger fra enhver vinkel.WƌŽĐĞƐŬŽŶƐƵůĞŶƚĞŶ�ƐƚǇƌĞĚĞ�ƌƵŶĚƚ�ŝ�ŵŽĚĞůůĞŶ͕�ŽŐ�ĚĞƌ�ďůĞǀ�ǀĞŬƐůĞƚ�ŵĞůůĞŵ�ĚĞ�ĨŝƌĞ�ůƆƐŶŝŶŐƐĨŽƌƐůĂŐ�ũčǀŶůŝŐƚ�ŽŐ�

ĚĞƌ�ďůĞǀ�ƐĞƚ�ƉĊ�ĚĞŶ�ĨƌĂ�ůŝŐĞ�ŶĞƚŽƉ�ĚĞŶ�ǀŝŶŬĞů͕�ƐŽŵ�ďƌƵŐĞƌŐƌƵƉƉĞŶ�ĨĂŶĚƚ�ƌĞůĞǀĂŶƚ͘��ĞŶ�ŚĞůƚ�ƐƚŽƌĞ�ĨŽƌĚĞů�ƚŝů�
ĨŽƌƐŬĞů�ĨƌĂ�ƐƚŝůůďŝůůĞĚĞƌŶĞ�ǀĂƌ�ŶĞƚŽƉ͕�Ăƚ�ďƌƵŐĞƌŶĞ�ŬƵŶŶĞ�ƐĞ�ĚĞ�ĨŽƌƐŬĞůůŝŐĞ�ůƆƐŶŝŶŐĞƌ�ĨƌĂ�ĨŽƌƐŬĞůůŝŐĞ�ǀŝŶŬůĞƌ�ŽŐ�
ĚĞƌŵĞĚ�ĨĊ�ĞŶ�ƐƚƆƌƌĞ�ĨŽƌƐƚĊĞůƐĞ�ĂĨ�ůƆƐŶŝŶŐĞƌŶĞƐ�ƵĚƚƌǇŬ�ŽŐ�ĨƵŶŬƚŝŽŶ͘��Ŷ�ŬŽŶŬƌĞƚ�ŬŽŶŬůƵƐŝŽŶ�ŚĞƌƉĊ�ǀĂƌ͕�Ăƚ�
ŚǀĂĚ�ĚĞƚ�ƚŝůƐǇŶĞůĂĚĞŶĚĞ�ǀĂƌ�ĞŶ�ƌŝŐƚŝŐ�ďƌƵŐďĂƌ�ůƆƐŶŝŶŐ�ƐĞƚ�ƵĚĞĨƌĂ�ŚĂǀĚĞ�Ğƚ�ŚĞůƚ�ĨŽƌŬĞƌƚ�ƵĚƚƌǇŬ͕�ŶĊƌ�ůƆƐŶŝŶŐĞŶ�
ďůĞǀ�ƐĞƚ�ŝŶĚĞĨƌĂ͘��Ğƌ�ǀĂƌ�ƐĊůĞĚĞƐ�ĞŶ�ƌĞĂŬƚŝŽŶ�ĨƌĂ�ďƌƵŐĞƌŐƌƵƉƉĞŶ�ƵŶĚĞƌǀĞũƐ�ŝ�ƌƵŶĚƚƵƌĞŶ͕�ƐŽŵ�ϯ�ͲŵŽĚĞůůĞŶ�
ƵŵŝĚĚĞůďĂƌƚ�ŬƵŶŶĞ�ǀŝƐĞ�ŽŐ�ŐŝǀĞ�ƐǀĂƌ�ƉĊ͘���

Funktionskonsolidering og løsninger 

/ŬŬĞ�ŬƵŶ�ĚĞŶ�ǀŝƐƵĞůůĞ�ŽƉůĞǀĞůƐĞ�ĂĨ�ƌĞĐĞƉƚŝŽŶĞŶƐ�ƉůĂĐĞƌŝŶŐ�ůĊ�ƚŝů�ŐƌƵŶĚ�ĨŽƌ�ƉůĂĐĞƌŝŶŐ�ŽŐ�ƉƌŝŽƌŝƚĞƌŝŶŐ͘��
ZĞĐĞƉƚŝŽŶĞŶƐ�ĨƵŶŬƚŝŽŶ�ŝ�ĨŽƌŚŽůĚ�ƚŝů�ĚĞŶ�ĨƵŶŬƚŝŽŶ͕�ĚĞŶ�ŽƉĨǇůĚĞƌ�ŝ�ĚĂŐ�ŝ�ĚĞƚ�ĞŬƐŝƐƚĞƌĞŶĚĞ�ŵŝůũƆ�ŽŐ�ĚĞŶ�
ĨŽƌǀĞŶƚĞĚĞ�ĨƵŶŬƚŝŽŶ͕�ĚĞŶ�ǀŝů�ŝŶĚĞŚŽůĚĞ�ŝ�ĚĞ�ŶǇĞ�ĨǇƐŝƐŬĞ�ƌĂŵŵĞƌ͕�ǀĂƌ�ŽŐƐĊ�ĂĨŐƆƌĞŶĚĞ�ĨŽƌ�ĚƌƆĨƚĞůƐĞŶ�ĂĨ�
ůƆƐŶŝŶŐĞŶ͘��

�ĨƚĞƌ�ŵƆĚĞƚ�ŵĞĚ�ďƌƵŐĞƌŐƌƵƉƉĞŶ�ďůĞǀ�ĚĞ�ĨŝƌĞ�ůƆƐŶŝŶŐƐĨŽƌƐůĂŐ�ƉĊ�ďĂŐŐƌƵŶĚ�ĂĨ�ƉƌčƐĞŶƚĂƚŝŽŶĞŶ�ŝ�ϯ�ͲŵŽĚĞůůĞŶ�
ĂĨƐčƚ�ĨŽƌ�ĚĞŶ�ǀŝĚĞƌĞ�ĚŝĂůŽŐ�ŵĞůůĞŵ�ƉƌŽĐĞƐŬŽŶƐƵůĞŶƚ�ŽŐ�ďƌƵŐĞƌŐƌƵƉƉĞ�ĨƌĞŵ�ƚŝů�ĞŶ�ĞŶĚĞůŝŐ�ůƆƐŶŝŶŐ�ĨŽƌ�
ƌĞĐĞƉƚŝŽŶĞŶƐ�ƉůĂĐĞƌŝŶŐ�ŽŐ�ƵĚĨŽƌŵŶŝŶŐ͘��

Interiør i mødelokaler, cafe og kantine 
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Funktionskonsolidering og Løsninger
Proceskonsulenternes arbejdede i samarbejde 
med kunstneren videre med principper, bruger-
indspark og øvrige valg, som farvesætningen 
skulle spille sammen med. det blev til et endeligt 
løsningsforslag, som blev forelagt byggesagens 
øverste ledelse til kommentering og stillingtagen.

2. PlaCErIng aF rECEPTIon

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

den øverste ledelse var brugergruppen for 
beslutningen om receptionens indretning og 
placering. Proceskonsulenten havde til rolle at 
udarbejde og opstille løsningsforslag og VIC-MET 
gruppen deltog med løsningsforslagene i 3d-mo-
EFMMFO�NFE�73�8JJ�OBWJHBUJPO��4F�äHVS����

Konceptmodellering med start i designrum for 
Løsninger
responsen fra brugergruppen blev indhentet dels 
ved en generel drøftelse af de krav og funktioner, 
EFS�WBS�UJM�SFDFQUJPOFO�PH�EFMT�WFE�BU�äSF�GPSTLFM-
lige løsningsforslag blev vist i 3d-modellen. 
Proceskonsulenten styrede rundt i modellen, og 
EFS�CMFW�WFLTMFU�NFMMFN�EF�äSF�MÓTOJOHTGPSTMBH�
jævnligt, og der blev set på 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 
løsninger fra forskellige vinkler, og dermed få en 
større forståelse af løsningernes udtryk og funk-
tion. En konkret konklusion herpå var, at hvad der 
tilsyneladende var en rigtig brugbar løsning set 
udefra havde et helt forkert udtryk, når løsningen 
blev set indefra. der var således en reaktion fra 
brugergruppen undervejs i rundturen, som 3d-
modellen umiddelbart kunne vise og give svar på. 

Funktionskonsolidering og Løsninger
Ikke kun den visuelle oplevelse af receptionens 
placering lå til grund for placering og prioritering. 
receptionens funktion i forhold til den funktion, 
den opfylder i dag i det eksisterende miljø og den 
forventede funktion, den vil indeholde i de nye 
fysiske rammer, var også afgørende for drøftelsen 
af løsningen. Efter mødet med brugergruppen 
CMFW�EF�äSF�MÓTOJOHTGPSTMBH�QÀ�CBHHSVOE�BG�QSÁ-
sentationen i 3d-modellen, afsæt for den videre 
dialog mellem proceskonsulent og brugergruppe 
til en endelig løsning for receptionens placering 
og udformning. 

3. InTErIør I MødElokalEr, CaFé og kanTInE

Kortlægning af konteksten med støtte af design-
rum for Løsninger
Meget tidligt i byggeforløbet blev der nedsat en 
gruppe til at tage sig af interiør og indretning af 
mødelokaler og fællesfaciliteter. VIC-MET afprøv-
ningen med denne gruppe blev foretaget på et 
UJETQVOLU�IWPS�EFS�WBS�FO�LSBWTQFDJäLBUJPO�UJM�JO-
teriør – mødeborde, stole, cafe- og kantineborde 
PH��TUPMF��4F�äHVS����

Målet på dette tidspunkt var at gå fra en beskri-
velse af møbeltyper til konkrete møbelforslag. 
konteksten herfor var det samlede valg af møb-
lement, møblernes funktion og anvendelse og 
fordeling og placering i forskellige rum. Et af 
kravene i mødelokalerne var enkelte udvalgte 
lamper, stole eller borde fra eksisterende lokaler 
skulle genbruges i det nye.

6EPWFS�LSBWTQFDJäLBUJPOFO�JOEFIPMEU�TFU�VQnFU�
for brugerne faktiske møbelforslag i et lokale i de 
eksisterende fysiske rammer. de rigtige møbler 
kunne, udover at ses i virkeligheden, afprøves 
og sættes sammen på kryds og tværs. derudover 
blev stillbilleder og 3d-modellen benyttet til at 
vise indretning og rumlige forslag med forskellige 
møbeltyper. 
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Konceptmodellering
Indretningsgruppen gennemgik materialet i fæl-
lesskab og drøftede de enkelte møbler i fælles-
skab. Proceskonsulenterne samlede inputtene 
sammen og søgte undervejs, at afstemme dem 
med de forudsætninger, der var lagt til grund for 
LSBWTQFDJäLBUJPOFO��

Funktionskonsolidering med støtte af designrum 
for Løsninger
�%�NPEFMMFO�CMFW�CSVHU�NFE�73�8JJ�OBWJHBUJPO�
og ved besøg i café og kantine blev interiøret vist 
i forskellige løsninger på komponentniveau. der 
var i indretningen leget med høje og lave borde 
med tilhørende stole og de foreslåede løsnin-
ger gav i 3d-modellen en rumlig oplevelse, som 
brugerne satte spørgsmålstegn ved. der var for 
stor en vekselvirkning mellem høje borde og lave 
borde i cafeen. de høje borde påvirkede intimi-
teten ved de lave borde og kom til at virke som 

overvågning. der blev opstillet alternative løs-
ninger, som sidenhen blev godkendt af brugerne. 
det skyldtes, at funktionen at holde mindre 
møder eller mere private samtaler i cafeen ikke 
kunne opnås med tilpas privathed med det første 
forslag til placering af høje og lave borde.

brugerne brugte modellen til at gå frem og til-
bage i lokalerne og opleve dem. den gav en god 
fornemmelse af tætheden i lokalet og udtrykket 
med forskellige valg af interiør. 

løsnIngEr
#SVHFSHSVQQFO�WBS�TBNMFU�BE�åFSF�PNHBOHF�PH�
3d-modellen blev ligeledes omdrejningspunkt for 
EJTLVTTJPOFSOF�åFSF�HBOHF��-ÓTOJOHFO�CMFW�GSB�
gang til gang ændret og tilpasset, så den mat-
chede de behov og ønsker brugerne gav udtryk 
for undervejs. 

Figur 45. Interiør i kantinen blev afprøvet i 3D-modellen. Der blev lavet forslag med høje og lave borde og stole. 

WƌŽĐĞƐŬŽŶƐƵůĞŶƚĞŶ�ƐƚǇƌĞĚĞ�ƌƵŶĚƚ�ŝ�ŵŽĚĞůůĞŶ͕�ŽŐ�ĚĞƌ�ďůĞǀ�ǀĞŬƐůĞƚ�ŵĞůůĞŵ�ĚĞ�ĨŝƌĞ�ůƆƐŶŝŶŐƐĨŽƌƐůĂŐ�ũčǀŶůŝŐƚ�ŽŐ�
ĚĞƌ�ďůĞǀ�ƐĞƚ�ƉĊ�ĚĞŶ�ĨƌĂ�ůŝŐĞ�ŶĞƚŽƉ�ĚĞŶ�ǀŝŶŬĞů͕�ƐŽŵ�ďƌƵŐĞƌŐƌƵƉƉĞŶ�ĨĂŶĚƚ�ƌĞůĞǀĂŶƚ͘��ĞŶ�ŚĞůƚ�ƐƚŽƌĞ�ĨŽƌĚĞů�ƚŝů�
ĨŽƌƐŬĞů�ĨƌĂ�ƐƚŝůůďŝůůĞĚĞƌŶĞ�ǀĂƌ�ŶĞƚŽƉ͕�Ăƚ�ďƌƵŐĞƌŶĞ�ŬƵŶŶĞ�ƐĞ�ĚĞ�ĨŽƌƐŬĞůůŝŐĞ�ůƆƐŶŝŶŐĞƌ�ĨƌĂ�ĨŽƌƐŬĞůůŝŐĞ�ǀŝŶŬůĞƌ�ŽŐ�
ĚĞƌŵĞĚ�ĨĊ�ĞŶ�ƐƚƆƌƌĞ�ĨŽƌƐƚĊĞůƐĞ�ĂĨ�ůƆƐŶŝŶŐĞƌŶĞƐ�ƵĚƚƌǇŬ�ŽŐ�ĨƵŶŬƚŝŽŶ͘��Ŷ�ŬŽŶŬƌĞƚ�ŬŽŶŬůƵƐŝŽŶ�ŚĞƌƉĊ�ǀĂƌ͕�Ăƚ�
ŚǀĂĚ�ĚĞƚ�ƚŝůƐǇŶĞůĂĚĞŶĚĞ�ǀĂƌ�ĞŶ�ƌŝŐƚŝŐ�ďƌƵŐďĂƌ�ůƆƐŶŝŶŐ�ƐĞƚ�ƵĚĞĨƌĂ�ŚĂǀĚĞ�Ğƚ�ŚĞůƚ�ĨŽƌŬĞƌƚ�ƵĚƚƌǇŬ͕�ŶĊƌ�ůƆƐŶŝŶŐĞŶ�
ďůĞǀ�ƐĞƚ�ŝŶĚĞĨƌĂ͘��Ğƌ�ǀĂƌ�ƐĊůĞĚĞƐ�ĞŶ�ƌĞĂŬƚŝŽŶ�ĨƌĂ�ďƌƵŐĞƌŐƌƵƉƉĞŶ�ƵŶĚĞƌǀĞũƐ�ŝ�ƌƵŶĚƚƵƌĞŶ͕�ƐŽŵ�ϯ�ͲŵŽĚĞůůĞŶ�
ƵŵŝĚĚĞůďĂƌƚ�ŬƵŶŶĞ�ǀŝƐĞ�ŽŐ�ŐŝǀĞ�ƐǀĂƌ�ƉĊ͘���

Funktionskonsolidering og løsninger 

/ŬŬĞ�ŬƵŶ�ĚĞŶ�ǀŝƐƵĞůůĞ�ŽƉůĞǀĞůƐĞ�ĂĨ�ƌĞĐĞƉƚŝŽŶĞŶƐ�ƉůĂĐĞƌŝŶŐ�ůĊ�ƚŝů�ŐƌƵŶĚ�ĨŽƌ�ƉůĂĐĞƌŝŶŐ�ŽŐ�ƉƌŝŽƌŝƚĞƌŝŶŐ͘��
ZĞĐĞƉƚŝŽŶĞŶƐ�ĨƵŶŬƚŝŽŶ�ŝ�ĨŽƌŚŽůĚ�ƚŝů�ĚĞŶ�ĨƵŶŬƚŝŽŶ͕�ĚĞŶ�ŽƉĨǇůĚĞƌ�ŝ�ĚĂŐ�ŝ�ĚĞƚ�ĞŬƐŝƐƚĞƌĞŶĚĞ�ŵŝůũƆ�ŽŐ�ĚĞŶ�
ĨŽƌǀĞŶƚĞĚĞ�ĨƵŶŬƚŝŽŶ͕�ĚĞŶ�ǀŝů�ŝŶĚĞŚŽůĚĞ�ŝ�ĚĞ�ŶǇĞ�ĨǇƐŝƐŬĞ�ƌĂŵŵĞƌ͕�ǀĂƌ�ŽŐƐĊ�ĂĨŐƆƌĞŶĚĞ�ĨŽƌ�ĚƌƆĨƚĞůƐĞŶ�ĂĨ�
ůƆƐŶŝŶŐĞŶ͘��

�ĨƚĞƌ�ŵƆĚĞƚ�ŵĞĚ�ďƌƵŐĞƌŐƌƵƉƉĞŶ�ďůĞǀ�ĚĞ�ĨŝƌĞ�ůƆƐŶŝŶŐƐĨŽƌƐůĂŐ�ƉĊ�ďĂŐŐƌƵŶĚ�ĂĨ�ƉƌčƐĞŶƚĂƚŝŽŶĞŶ�ŝ�ϯ�ͲŵŽĚĞůůĞŶ�
ĂĨƐčƚ�ĨŽƌ�ĚĞŶ�ǀŝĚĞƌĞ�ĚŝĂůŽŐ�ŵĞůůĞŵ�ƉƌŽĐĞƐŬŽŶƐƵůĞŶƚ�ŽŐ�ďƌƵŐĞƌŐƌƵƉƉĞ�ĨƌĞŵ�ƚŝů�ĞŶ�ĞŶĚĞůŝŐ�ůƆƐŶŝŶŐ�ĨŽƌ�
ƌĞĐĞƉƚŝŽŶĞŶƐ�ƉůĂĐĞƌŝŶŐ�ŽŐ�ƵĚĨŽƌŵŶŝŶŐ͘��

Interiør i mødelokaler, cafe og kantine 

WƌŽĐĞƐŬŽŶƐƵůĞŶƚĞŶ�ƐƚǇƌĞĚĞ�ƌƵŶĚƚ�ŝ�ŵŽĚĞůůĞŶ͕�ŽŐ�ĚĞƌ�ďůĞǀ�ǀĞŬƐůĞƚ�ŵĞůůĞŵ�ĚĞ�ĨŝƌĞ�ůƆƐŶŝŶŐƐĨŽƌƐůĂŐ�ũčǀŶůŝŐƚ�ŽŐ�
ĚĞƌ�ďůĞǀ�ƐĞƚ�ƉĊ�ĚĞŶ�ĨƌĂ�ůŝŐĞ�ŶĞƚŽƉ�ĚĞŶ�ǀŝŶŬĞů͕�ƐŽŵ�ďƌƵŐĞƌŐƌƵƉƉĞŶ�ĨĂŶĚƚ�ƌĞůĞǀĂŶƚ͘��ĞŶ�ŚĞůƚ�ƐƚŽƌĞ�ĨŽƌĚĞů�ƚŝů�
ĨŽƌƐŬĞů�ĨƌĂ�ƐƚŝůůďŝůůĞĚĞƌŶĞ�ǀĂƌ�ŶĞƚŽƉ͕�Ăƚ�ďƌƵŐĞƌŶĞ�ŬƵŶŶĞ�ƐĞ�ĚĞ�ĨŽƌƐŬĞůůŝŐĞ�ůƆƐŶŝŶŐĞƌ�ĨƌĂ�ĨŽƌƐŬĞůůŝŐĞ�ǀŝŶŬůĞƌ�ŽŐ�
ĚĞƌŵĞĚ�ĨĊ�ĞŶ�ƐƚƆƌƌĞ�ĨŽƌƐƚĊĞůƐĞ�ĂĨ�ůƆƐŶŝŶŐĞƌŶĞƐ�ƵĚƚƌǇŬ�ŽŐ�ĨƵŶŬƚŝŽŶ͘��Ŷ�ŬŽŶŬƌĞƚ�ŬŽŶŬůƵƐŝŽŶ�ŚĞƌƉĊ�ǀĂƌ͕�Ăƚ�
ŚǀĂĚ�ĚĞƚ�ƚŝůƐǇŶĞůĂĚĞŶĚĞ�ǀĂƌ�ĞŶ�ƌŝŐƚŝŐ�ďƌƵŐďĂƌ�ůƆƐŶŝŶŐ�ƐĞƚ�ƵĚĞĨƌĂ�ŚĂǀĚĞ�Ğƚ�ŚĞůƚ�ĨŽƌŬĞƌƚ�ƵĚƚƌǇŬ͕�ŶĊƌ�ůƆƐŶŝŶŐĞŶ�
ďůĞǀ�ƐĞƚ�ŝŶĚĞĨƌĂ͘��Ğƌ�ǀĂƌ�ƐĊůĞĚĞƐ�ĞŶ�ƌĞĂŬƚŝŽŶ�ĨƌĂ�ďƌƵŐĞƌŐƌƵƉƉĞŶ�ƵŶĚĞƌǀĞũƐ�ŝ�ƌƵŶĚƚƵƌĞŶ͕�ƐŽŵ�ϯ�ͲŵŽĚĞůůĞŶ�
ƵŵŝĚĚĞůďĂƌƚ�ŬƵŶŶĞ�ǀŝƐĞ�ŽŐ�ŐŝǀĞ�ƐǀĂƌ�ƉĊ͘���

Funktionskonsolidering og løsninger 

/ŬŬĞ�ŬƵŶ�ĚĞŶ�ǀŝƐƵĞůůĞ�ŽƉůĞǀĞůƐĞ�ĂĨ�ƌĞĐĞƉƚŝŽŶĞŶƐ�ƉůĂĐĞƌŝŶŐ�ůĊ�ƚŝů�ŐƌƵŶĚ�ĨŽƌ�ƉůĂĐĞƌŝŶŐ�ŽŐ�ƉƌŝŽƌŝƚĞƌŝŶŐ͘��
ZĞĐĞƉƚŝŽŶĞŶƐ�ĨƵŶŬƚŝŽŶ�ŝ�ĨŽƌŚŽůĚ�ƚŝů�ĚĞŶ�ĨƵŶŬƚŝŽŶ͕�ĚĞŶ�ŽƉĨǇůĚĞƌ�ŝ�ĚĂŐ�ŝ�ĚĞƚ�ĞŬƐŝƐƚĞƌĞŶĚĞ�ŵŝůũƆ�ŽŐ�ĚĞŶ�
ĨŽƌǀĞŶƚĞĚĞ�ĨƵŶŬƚŝŽŶ͕�ĚĞŶ�ǀŝů�ŝŶĚĞŚŽůĚĞ�ŝ�ĚĞ�ŶǇĞ�ĨǇƐŝƐŬĞ�ƌĂŵŵĞƌ͕�ǀĂƌ�ŽŐƐĊ�ĂĨŐƆƌĞŶĚĞ�ĨŽƌ�ĚƌƆĨƚĞůƐĞŶ�ĂĨ�
ůƆƐŶŝŶŐĞŶ͘��

�ĨƚĞƌ�ŵƆĚĞƚ�ŵĞĚ�ďƌƵŐĞƌŐƌƵƉƉĞŶ�ďůĞǀ�ĚĞ�ĨŝƌĞ�ůƆƐŶŝŶŐƐĨŽƌƐůĂŐ�ƉĊ�ďĂŐŐƌƵŶĚ�ĂĨ�ƉƌčƐĞŶƚĂƚŝŽŶĞŶ�ŝ�ϯ�ͲŵŽĚĞůůĞŶ�
ĂĨƐčƚ�ĨŽƌ�ĚĞŶ�ǀŝĚĞƌĞ�ĚŝĂůŽŐ�ŵĞůůĞŵ�ƉƌŽĐĞƐŬŽŶƐƵůĞŶƚ�ŽŐ�ďƌƵŐĞƌŐƌƵƉƉĞ�ĨƌĞŵ�ƚŝů�ĞŶ�ĞŶĚĞůŝŐ�ůƆƐŶŝŶŐ�ĨŽƌ�
ƌĞĐĞƉƚŝŽŶĞŶƐ�ƉůĂĐĞƌŝŶŐ�ŽŐ�ƵĚĨŽƌŵŶŝŶŐ͘��

Interiør i mødelokaler, cafe og kantine 
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mikado houSe – fra arkitema domicil til 
comPany houSe

Forløbet omkring tilblivelsen af arkitemas nye do-
micil i ørestaden i københavn har mange paral-
leller til VIC-MET. arkitema igangsatte i 2005 en 
proces, der skulle udvikle en ny praksis byggende 
på interaktion, tværfaglighed og procesforståelse. 
Man ønskede at se arkitekten både som form-
giver, facilitator, katalysator og formidler. Inte-
grationen af virksomhedens vision og strategi i 
EFTJHOQSPDFTTFO�TLVMMF�IBWF�FO�QPTJUJW�JOEåZEFM-
se på medarbejdernes og ledernes adfærd. Man 
ønskede en styrkelse af den faglige identitet og 
debat og en platform for at arbejde mere proces- 
og værdiorienteret.

ligesom i VIC-MET startede arkitema med en 
kortlægning af konteksten, og det var en grund-
læggende forudsætning, at de kommende bruge-
re skulle inddrages mest muligt. konkret var der 
TQFDJäDFSFU�FU�������N��LPOUPSIVT�UJM�"SLJUFNB��
)FS�PWFOQÀ�TLVMMF�EFS�MJHHF�������N��CPMJHFS�	���
25 stk.), mens der i stuetagen skulle skabes plads 
til åbne eller offentlige funktioner som f.eks. 
kantine, café og butikker.

VIlnIus 
*OEMFEOJOHTWJT�BGIPMEUFT�FO�äSF�EBHFT�XPSLTIPQ�
for alle arkitemas medarbejdere og partnere i 
7JMOJVT�J�-JUIBVFO��8PSLTIPQQFO�WBS�LJDL�PGG�GPS�
projektet, hvor der skulle videndeles, skabes 
fælles ejerskab og de første ideer skulle genere-
res. Efter en lang række teamopdelte workshops 
tegnede der sig en bygning med en helix struktur, 
som skulle imødekomme både arkitemas organi-
sation og arbejdsmetode. denne “øvelse” kunne 
også være et eksempel på konceptmodellering, 
som beskrevet i VIC-MET, mens den efterfølgen-
de kulturanalyse svarer til en iterativ bevægelse 
til det forudgående designrum.

kulTuranalysE
Efterfølgende engagerede arkitema en antro-
polog, hvis første opgave var at lave en kultur-

BOBMZTF��5BOLFO�WBS�BU�JEFOUJäDFSF�FU�CJMMFEF�BG�
organisationens kultur og de udfordringer som 
den kommende bygning skulle relatere sig til.
antropologen udarbejdede en række kort, som 
illustrerede hendes opdagelser, som var tænkt 
anvendt med brugerne i de efterfølgende work-
shops.

803,4)01����o5)&�03("/*;"5*0/p
Ved den efterfølgende workshop viste det sig 
dog vanskeligt for deltagerne at relatere krav til 
bygningens udformning til antropologens kort og 
det lykkedes ikke på denne workshop at anvende 
kortene konstruktivt. I stedet kom workshoppens 
temaer til at omhandle “kreativitet, effektivitet og 
kundeservice”, og under hvilke omstændigheder 
disse emner kunne understøttes i både bygning 
og kultur. 

803,4)01����o%&/�63#"/&�*/%'-:%&-4&p
5JM�o8PSLTIPQ��p�WBS�PHTÀ�JOECVEU�FLTUFSOF�
brugere og repræsentanter for lokalområdet i 
³SFTUBE�/PSE��8PSLTIPQQFO�IBWEF�GPLVT�QÀ�EF�
mere offentligt tilgængelige arealer i og omkring 

Figur 46. Konceptmodel.
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arkitemas domicil. blandt de mere kontroversielle 
input var et forslag om at inddrage nabogrunden, 
hvilket i sidste ende førte til et samlet projekt for 
begge grunde.

803,4)01����o%&5�¡45&5*4,&�6%53:,p
den tredje workshop i rækken omhandlede den 
kommende bygnings æstetiske udtryk. deltager-
ne var partnere og den øverste ledelse i arkitema 
og resulterede i en række ord og billeder, som 
repræsenterede deltagernes holdning.

akTIVITETskorTsPIl
som afslutning på dette forløb 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 så på deres hverdag, og hvor 
forskellige behov der skulle opfyldes.

Efter disse forløb, som svarer til de processer, 
der i VIC-MET er beskrevet som “kortlægning af 
konteksten” og “konceptmodellering”, var der 
baggrund for at bevæge sig ind i næste design-
rum “Funktionskonsolidering”.

skITsErIngEn
I københavn var nedsat et designteam bestå-
ende af arkitekter, som skulle omsætte ideerne 
fra både Vilnius og resultaterne fra de forskellige 
workshops. Intentionen hermed var, at afdæk-
ningen af behov og skitseringsprocessen skulle 
QÀWJSLF�IJOBOEFO�HFOTJEJHU��#SVHFSOF�äL�QÀ�
denne måde mulighed for at fremlægge deres 
behov. disse blev konkretiseret og konsekvenser-
ne afprøvet gennem den sideløbende skitsering 
og som en bonus blev nye ellers ikke opdagede 
muligheder afdækket. 

ForudsÆTnIngErnE ÆndrEs
Efter et langt forløb tegnede der sig en bygning 
med en helix struktur, som skulle imødekomme 
både arkitemas organisation og arbejdsmetode. 
Imidlertid blev beslutningen om at gå videre med 

dette skitseprojekt påvirket af en række ydre 
faktorer. Muligheden for at samarbejde med 
ejeren af nabogrunden om at samle dennes og 
arkitemas projekter i et større projekt, samtidig 
med at udviklingen på boligmarkedet gjorde bo-
ligdelen til en yderst risikabel satsning, betød at 
man igangsatte en programmerings- og skitse-
ringsproces for et samlet projekt på de to grunde 
kaldet Mikado house.

MIkado housE
dette hus på 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 imødekomme 
kommende endnu ikke kendte lejeres forskellige 
krav. 

bygningen stod færdig i foråret 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 butiksformål, restaurant 
og café.

huset, en V-formet bygning, der omkranser et 
vifteformet atrium, tager afsæt i at styrke byrum-
mene i området 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 læring. Tæt på metro og 
natur og med en lufthavn rundt om hjørnet.

ForTsaT brugErInddragElsE 
I forhold til brugerinddragelse har arbejdet 
naturligvis ændret karakter eftersom arkitema 
ikke på længere sigt vil stå som ejer samt efter-
TPN�EFS�FS�UBMF�PN�FU�åFSCSVHFSIVT�r�DPNQBOZ�
house. arkitema fokuserede derfor på at afprøve 
VIC-MET som redskab til at inddrage brugerne 
i indretningsprocessen i arkitemas lejemål. der 
blev nedsat en brugergruppe, som repræsente-
rede ledelse og medarbejdere i københavn, mens 
projektet blev udført af arkitema Interior design 
i aarhus.

Figur 47. Forskellige strukturer – fra workshop om Mikado House.
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Pejlemærket i denne proces var inden for ram-
merne af den del af Mikado house, som arkitema 
TLVMMF�BOWFOEF�BU�TQFDJäDFSF�LSBW�PH�CFIPW�WFE�
medvirken af brugerne. dette er sket gennem 
workshops, som i første omgang omhandlede 
gruppeinterviews, behovsopsamling og ideudvik-
ling og sidenhen afprøvning af ideer og videreud-
vikling.

den del af Mikado house, som arkitema har lejet 
sig ind i udgør 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 åbne rum 
med færrest mulige indretningsmæssige bindinger 
i form af skillevægge og særlige rum.

opgaven med at indrette arkitemas lejemål har 
været at indrette et åbent kontor-landskab med 
enkelte mødeboxe og specialfunktioner, som 
serverrum og modelværksted. de oprindelige er-
faringer og intentioner fra de tidligere workshops 
har kun i begrænset omfang kunnet implemente-
res i det nuværende “company house”.

det har derfor i denne fase ikke været muligt 
direkte at afprøve VIC-MET, men der har været 
tiltag, som har taget sigte på at blive anvendt i en 

evt. brugerinddragelsesproces med reference til 
VIC-MET.

Indledningsvist kortlagde man konteksten i form 
BG�EFäOJUJPO�BG�EFU�SÀEFSVN�EFS�WBS�UJM�TUFEF�J�
form af ressourcer: 
· Timeforbrug; hvor mange timer der kunne 

afsættes til brugerinddragelse og design
· areal; hvilket område i bygningen arkitema 

rådede over
· Inventarbudget; hvor mange penge der var 

til nyindkøb, og dermed hvilket inventar der 
skulle genanvendes

herudover blev der nedsat en brugergruppe med 
repræsentanter fra både ledelse og medarbejdere, 
der skulle indgå 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 præcise og konstruktive løs-
ningsforslag, var der i praksis tale om Co-creation. 
det havde derfor også den effekt, at man relativt 
hurtigt nåede frem til stringente løsningsforslag, 
som i høj grad baserede sig på det muliges kunst 

Figur 48. Anvendelse af Arkitemas digitale projektmateriale i 3D-laboratorierne i Aalborg.
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inden for de afsatte arealer, under hensyntagen til 
forudsætninger som størrelser på arbejdsteams, 
samt forhold omkring dagslys og støj.

Muligheden for at afprøve VIC-MET på arkitema 
casen lå herefter i at vurdere løsningsforslaget 
med de 3d-værktøjer, der er tilgængelige i “Pa-
norama” og “Cave” på aalborg universitet. som 
oplæg til denne afprøvning arbejdedes der med 
at tilrettelægge en workshop i aalborg med delta-
gelse af designteamet og brugergruppen.

Tanken var, at indholdet på workshoppen skulle 
være:
· Introduktion til 3d-værktøjerne og brugernes 

muligheder for at navigere i disse
· Virtuel gennemgang af bygningen i “Pano-

rama”
· afgrænsning af berørt areal
· Præsentation af 2-3 indretningsforslag i “Pa-

norama”, henholdsvis placering af inventar, 
IFOIPMETWJT�WBMH�BG�PWFSåBEFS�IFSVOEFS�GBSWFS��
kommentar og opsamling

· Individuelle (to og to) gåture i “Cave” 
kommentar og opsamling

· konklusion og redigering
· Præsentation af redigeret indretningsforslag i 

“Panorama”

som grundlag for workshoppen blev foretaget 
en række indledende forsøg med oversættelse af 
arkitemas digitale projektmateriale til anvendelse 
i 3d-laboratorierne i aalborg. herunder blev det 
undersøgt, hvorledes man kunne kommentere di-
gitalt og ændre på farver, materialer og placering 
af inventar, og i hvor i høj grad dette ville kunne 
gøres simultant i en workshopproces. Endvidere 
blev der vurderet og debatteret, hvilket abstrak-
tionsniveau der bedst ville understøtte fokusering 
på de egentlige problemstillinger. 

det var konklusionen at:
�� %FU�FS�NVMJHU�BU�åZUUF�PH�ÁOESF�QÀ�JOESFUOJO-

gen simultant og gemme forslag
· der kan til en vis grad annoteres direkte i 

modellen, men den del af softwaren kan med 
fordel videreudvikles

· abstraktionsniveauet skal vurderes nøje fra 
gang til gang afhængig af brugernes færdighe-
der og hvad man ønsker de skal tage stilling til

· brugerne i arkitema casen er vant til at vur-
dere både 2d og 3d, hvorfor det afgørende 
for dem er, at abstraktionsniveauet er ensartet 
for alle de viste dele, så der ikke er noget, der 
utilsigtet tillægges større opmærksomhed

 
afprøvningen af 3d-simuleringer kom dog ikke i 
anvendelse i arkitema casen. det viste sig i praksis 
ikke formålstjenligt at gennemføre en workshop i 
“Panorama” og/eller “Cave”. det blev vurderet, at 
der ikke var sammenhæng mellem det forventede 
forbrug af ressourcer og resultatets mulighed for 
JOEåZEFMTF�QÀ�EFO�FOEFMJHF�JOESFUOJOH�

arkitemas proces med Mikado house er startet 
inden, men er i øvrigt foregået sideløbende med 
udviklingen af VIC-MET, og erfaringerne herfra – 
særligt de indledende faser – har været til inspira-
tion for arkitemas bidrag til VIC-MET.

På den måde har det været en fordel for VIC-MET 
at kunne “lære” af arkitemas case, mens det om-
vendt kunne have været en fordel for arkitema, 
hvis VIC-MET, havde været færdigudviklet tidli-
HFSF�TÀ�åFSF�BG�WÁSLUÓKFSOF�LVOOF�IBWF�WÁSFU�
afprøvet/implementeret der.
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succesrige byggerier er bygget, designet og 
indrettet, så 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.
 
"U�äOEF�EFOOF�WJEFO�PH�PNTÁUUF�EFO�UJM�FU�EF-
sign, der fagligt og konsekvent hænger sammen, 
kræver en systematisk og sammenhængende 
tilgang til brugerinvolvering. det handler om at 
forstå brugerens forudsætninger, omgivelser og 
fremtidige brug af byggeriet og om at tilrette-
lægge et designforløb, hvor brugernes ønsker og 
behov medtages på de rette tidspunkter i byg-
geprocessen. brugerinvolveringen skal være fo-
kuseret og tilrettes, så den passer til de enkelte 
brugere og det enkelte byggeri.

VIC-MET er en metode til brugerinvolvering. den 
giver bygherren, bygherrerådgiveren eller andre 
med ansvar for byggeri værktøjer til at opnå den 
fornødne viden om brugerne, sammensætte et 
kreativt og innovativt designforløb sammen med 
brugerne, og til at indarbejde brugernes behov 
i byggeriet. Metoden tager afsæt i traditionelle 
brugerinvolveringsmetoder og supplerer dem 
med IT-værktøjer, så der hurtigere eller mere 
nuanceret kan opnås viden om brugerne.

VIC-MET giver en ramme for at gennemføre et 
brugerinvolveringsforløb, hvor brugernes input 
JOEBSCFKEFT�PH�LWBMJäDFSFT�J�QSPKFLUFU��.FUPEFO�
er åben og kan benyttes både i store byggepro-
jekter og ved små konkrete designprojekter, li-
gesom den kan tages i anvendelse initialt for det 
samlede projekt eller efterfølgende for afgræn-
sede konkrete løsninger. 

7FE�BU�HFOOFNMÓCF�äSF�EFTJHOSVN�LPSUMÁHHFT�
og indarbejdes brugernes ønsker og behov – 
CFWJETUF�TPN�VCFWJETUF�r�J�QSPKFLUFU���%F�äSF�
designrum anvendes iterativt og tilpasses det 
konkrete projekt. 

I det første designrum kortlægning af kontek-
sten planlægges brugerinvolveringsforløbet med 
EF�SFMFWBOUF�WÁSLUÓKFS�CSVHFSOF�JEFOUJäDFSFT�
og deres værdier og den kontekst, der projektet 
indgår i afdækkes. 

I designrummet konceptmodellering formuleres 
brugernes individuelle behov til mere generelle 
behov. der formuleres ikke konkrete løsninger, 
men behovene beskrives som koncepter i forhold 
til de funktioner, det fremtidige byggeri eller rum 
skal indeholde. de konceptuelle behov afprøves 
mellem designeren og brugeren dels for at sikre, 
at det afdækkede rammer brugerens behov og 
dels for at skabe en fælles forståelse. 

I det tredje designrum funktionskonsolidering 
omsættes behovene til krav og indarbejdes på 
lige fod med øvrige krav. andre krav kan være 
bygherrekrav eller myndighedskrav. disse har al-
lerede spillet ind i forbindelse med tilrettelæggel-
sen af brugerinvolveringen, men tages frem igen 
for anvendelse i samspil med brugerkravene. 
kravene er stillet fra brugerne i forhold til funk-
tionerne, og i dette designrum omsættes disse 
krav til løsningsforslag for bygningskomponen-
terne. der cirkuleres frem og tilbage mellem den 
samlede mængde af krav til byggeriet, funktioner 
og komponenterne, indtil den rigtige løsning er 
nået.

I det sidste designrum løsninger indarbejdes de 
enkelte løsningsforslag i det samlede løsnings-
forslag. heraf ses den aktuelle konsekvens af 
brugerinvolveringen for den samlede løsning. 
brugerne kommenterer forslaget og nye kom-
mentarer bringes ind i det videre iterative de-
signforløb, som kan gentages fra første, andet 
eller tredje designrum, ind til et tilfredsstillende 
resultat opnås. Et af de stærkeste værktøjer til 
dette rum er 3d-modeller. det giver brugerne in-
tuitive muligheder for at undersøge og evaluere 
løsningsforslagene. 

7 konklusIon
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Til hvert designrum er knyttet en række digitale 
værktøjer, som kan bidrage til at få brugerne og 
deres input i spil på den bedste måde. der er 
IT-værktøjer til dataindsamling og modellering, 
og der er værktøjer til relations- og kompeten-
cehåndtering, visualisering og interaktion. IT-
værktøjerne er i VIC-MET oplistet ud fra, hvor de 
kan være 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 rambøll og kombi-
nerer egne praktiske erfaringer med en teoretisk 
tilgang til brugerforståelse og -involvering. VIC-
MET er efterfølgende taget i brug hos arkitema 
og rambøll, og på aalborg universitet indgår 
den i undervisningen for studerende på Institut 
for byggeri og anlæg. 

Virtual Innovation in Construction er en metode 
til brugerinvolvering. Virtual Innovation er det 
at berige et brugerinvolveringsforløb med ny 
teknologi. Metoden er udviklet til byggeriet og 
kan derfor trække på f.eks. 3d-modeller som 
allerede tilvejebringes i byggeprocessen til at 
kommunikere bedre og hurtigere med brugerne. 
På teknologi siden er IT-værktøjerne i VIC-MET 
2011-buddet på IT-værktøjer, der kan give bedre 
bruger involvering. listen af værktøjer er åben for 
nye måder, at anvende og videreudvikle eksiste-
rende IT-værktøjer på, og åben for at helt nye 
værktøjer kan komme til.

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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