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Inledning

1. Inledning

De senaste aren har interaktiva 3D-modeller gett helt nya majligheter for visualisering. Tekniken
som kravs har gatt ifrdn att for nagra ar sedan kosta stora summor pengar, till att idag finnas i
vanliga persondatorer.

Detta i sin tur har medfért en mangd intressanta tillampningsomraden for den nya tekniken inom
bland annat omraden som samhallsplanering och konstruktion.

1.1 Problemstalining

AstraZeneca arbetar standigt med systematiskt brandskyddsarbete. Som ett steg i detta vill de
undersoka pa vilket satt tredimensionella insatsplaner skulle forstarka tydligheten i det som
visas.

Man ville &ven se vilka olika anvandningsomraden som finns for en interaktiv 3D-modell av
omradet i MoIndal.

1.2 Bakgrund

Som ett resultat av informationsteknikens intag har traditionella satt att férmedla information
genom text och bild till stor del ersatts av ny presentationsteknik.

Nya datorapplikationer har gjort det enkelt att géra om den plana tvadimensionella varlden till en
tredimensionell, dar man kan se, flytta och "ta pa” objekt.

Atti ett tidigt skede férmedla en éverblick och diskutera andringar innan resultatet ar fardigt kan
reducera fel och missuppfattningar betydligt.

Att anvanda datorer som ett redskap for hjalp vid visualisering kan ge ovarderlig hjélp for att
minska avstand mellan forestallning och realitet.

AstraZeneca R&D i MéIndal &r en del i AstraZeneca -koncernen. Ett av varldens ledande
lakemedelsféretag. Inforandet av den nya lagen om skydd mot olyckor den 1 januari 2004
innebar att ansvaret for brandskyddet hos ett foretag flyttades fran Raddningstjansten till
foretaget (Raddningsverket www.srv.se).

Istéllet for traditionella brandskyddstillsyner, utférs numera bara kontroller att foretaget arbetar
aktivt med systematiskt brandskyddsarbete.

Som en del i det systematiska brandskyddsarbetet var AstraZeneca nyfikna pa att se hur 3D-
grafik kan anvandas for att forbattra brandsakerheten genom att utveckla nagon form av
tredimensionella insatsplaner for Raddningstjansten.

Intresse fanns &ven av att undersoka i vilka andra delar av organisationen en interaktiv 3D-
modell av AstraZeneca-omradet kunde anvandas (till t.ex. sakerhet, utbildning etc.).

1.3 Syfte och mal

Det 6vergripande syftet med detta examensarbete &r att undersdka hur en interaktiv 3D-modell
kan anvandas for att visualisera AstraZenecas omrade i MéIndal. Vidare har det undersokts hur
en sadan modell kan komma att forbattra brandsakerheten och studera hur man upplever detta
sétt att presentera information.

Malet med examensarbetet ar att skapa ett underlag for att se om en interaktiv 3D-modell ar
nagot for AstraZeneca att satsa pa i framtiden.

Detta genom att visa hur denna teknik kan anvandas och pa sikt generera efterfragan samt for
att [dsa redan befintliga problem.

| arbetet har vi &ven haft som mal att undersdka hur den har modellen kan tillampas for att visa
tredimensionella insatsplaner. | och med anvandningen av Virtual Reality (VR) ges mojlighet att
presentera information pa ett satt som ar svart med traditionella metoder.
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Vi stravar efter att skapa en virtuell miljé dar anvandare i ett tidigt skede kan befinna sig mentalt
pa det fysiska omradet och rora sig i den miljon.

Arbetet ska resultera i

« En 3D-modell av omradet.

* En diskussion med Raddningstjansten vilken berdr vad de anser det finnas for nytta for
en VR-modell i brandsakerhetsprocessen som erséttning for eller komplement till
traditionella metoder.

« En undersokning av vilka anvandningsomraden som finns for modellen.

1.4 Metod och kallor

Examensarbetet bestar av foljande delar:
« Informationsinsamling om VR och brandsékerhet.
« Byggande av en modell éver AstraZenecas befintliga omrade i Molndal.
e Diskussion kring modellen hos Raddningstjansten.
* Resultat i form av diskussion och visualiseringsplattform.

Litteraturstudien som var en del i informationsinsamlingen gav allméan kunskap om VR och olika
séatt som det anvants inom brandsakerhet.

Har har observerats flera tillampningar. Dock inga som kombinerar VR med insatsvagar. Vanligt
forekommande ar istallet kombinationen utrymningsplaner och VR, dar man med hjalp av VR
visar hur man ska utrymma vid brand.

Skapandet av modellen har skett med @Last Software SketchUp 5 samt 3D Studio Max 6.
Modelleringen har utforts i SketchUp efter att ha utvarderat tillgangliga programvaror for 3D-
modellering (se kap. 3.6). Visst efterarbete gjordes i 3D Studio Max pa grund av oférutsedda
begransningar i SketchUp.

3D Studio Max valdes till detta pa grund av tidigare erfarenheter av programmet samt att
TurnTool var en plug-in till just 3D Studio Max. Modellen texturerades darefter med fotografier
redigerade i Photoshop CS och exporterades slutligen med TurnTool till TNT-format, vilket
baddades in i ett enkelt webbgranssnitt.

For att veta hur VR-miljon uppfattas i forhallande till den verkliga miljon har en semistrukturerad
gruppintervju med brandméan pa Garda brandstation genomforts.
Resultatet presenteras i slutet av rapporten.

1.5 Avgransningar

Den storsta avgréansningen i modellen &r att byggnaderna Again, GA, Wang och ZA inte finns
med i modellen. Anledningen till detta var dels prestandan, vilken ansags skulle paverkas
negativt av att ta med byggnader utspridda 6ver en stor yta med vagar och andra hus mellan de
olika byggnaderna. Dels tidsramen for det har arbetet.

Den héar balansgangen mellan vad som ska tas med eller inte med tanke pa detaljrikedom,
omradesstorlek och prestanda har varit manga svara beslut som kommit fram under resans
gang efter diskussioner med handledarna pa AstraZeneca.

En avgransning som aven gjorts géaller marknivaerna pa omradet. Till en borjan anvandes
nivakurvor 6ver de delar av marken dar dessa fanns. Detta visade sig ha tva stora nackdelar.
Dels blev marken véldigt komplex och darmed prestandakravande. Dels uppkom problemet att
man "ramlade igenom” marken da vagar stamplades som inte fanns med i nivakurvorna.

Pa grund av detta valdes slutligen istallet att modellera marken for hand i 3D Studio Max.
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Detta har medfért en sdmre noggrannhet an tidigare gallande markens héjd. Den stdmmer nu
utifran, hus, staket och liknande, men litet kan sagas om ytorna dar emellan mer &n att den
stammer ungefar med de ursprungliga nivakurvorna och saledes med verkligheten.

For att fA marken exakt avbildad hade mer tid behovts. Eventuellt &ven anvandning av nagot
terranggenereringsprogram, alternativt exakta nivakurvor med stamplade vagar.

Trad och buskar vilka utgjordes av fardiga komponenter fran SketchUp inkluderades i modellen.
Tyvarr paverkade dessa prestandan negativt, vilket gjorde att vi senare valde att inte ha dem
med i modellen.

De avgransningar som gjorts i texturering har gjorts pa grund av begransad tid, samt for att
forsoka optimera prestandan genom att i storsta man ateranvanda texturer, vilket gjort att
husens utseende inte i alla avseenden ar exakt.

Dock ska alla dorrar och viktiga detaljer finnas pa ratt plats.

Interaktiviteten ar begransad i modellen till att man endast kan navigera fritt i den. Det skelettet
som modellen utgdr kan daremot "klas” med funktionalitet utefter 6nskemal. D& ovissheten ar
stor kring vilket genomslag denna modell kommer att f& pd AstraZeneca ar det svart att saga
vilka malgrupperna kommer att bli.

Med detta i bakhuvudet har anstrangningar gjorts att inte géra modellen alltfér
prestandakravande for att &ven anvandare med inte alltfér kraftfulla datorer ska kunna se
modellen.

De krav AstraZeneca hade pa 3D-modellen var framst att den ska vara relativt latt att uppdatera.
Det fick heller inte kravas nagra dyra viewers for att se den resulterande modellen.

1.6 Rapportens struktur

Rapporten inleds med allman information om 3D-visualisering for att 6verga till en beskrivning av
hur skapandet av modellen gatt till.

Slutligen presenteras resultatet av examensarbetet samt en diskussion om framtida
anvandningsomraden.

| rapportens slut finns aven en ordlista eftersom rapporten innehaller bade tekniska och
engelska ord och uttryck.
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2. 3D-visualisering

Syftet med detta teoriavsnitt ar att forklara grunderna till 3D-visualisering och till det arbete som
beskrivs langre fram i rapporten.

Att skapa en 3D-visualisering med hjalp av en dator ar egentligen att skapa en 2D-
representation av en 3D-rymd.

Datorn beréknar hur denna representation av 3D-rymden ska visas pa en 2D-skarm.

Detta kan jamforas med att filma ett rum (som &r en 3D-rymd) och titta pa det pa tv.

Det man da far ar en 2D-representation av ett 3D-rum. Det som med hjalp av en dator byggs
upp till en 3D-modell bestar av polygoner, vilket innebar linjer med en startpunkt och en
slutpunkt som tillsammans bildar en yta.

Linjer och punkter anvands for att skapa en 3D-modell maste representeras med hjélp av ett 3D
koordinatsystem som talar om varje punkts position i h6jd, djup och sidled samt var alla linjer
startar och slutar.

Eftersom antalet polygoner direkt paverkar antalet berakningar datorn maste gora for att
presentera 3D-modellen i 2D, forsoker man skapa en modell med sa fa polygoner som mojligt
for att f& en modell som inte upplevs som hackig da man rér sig i den.

Att en modell kan upplevas hackig beror pa att det som visas inte uppdateras tillrackligt ofta.
Normalt efterstravar man att det som visas ska uppdateras minst 30 ganger per sekund annars
finns risk att visualiseringen upplevs som ojamn.

Den engelska benamningen pa hur ofta det som visas uppdateras ar "framerate”.

Vilken framerate en modell har beror pa flera saker, som exempelvis; antal polygoner,
upplosning pa texturer, modellens storlek och ljusséattning. Andra saker som paverkar
uppdateringshastigheten pa det som visas ar grafikkortet och processor i datorn som anvands
for att se modellen.

Att minska antalet polygoner innebér att man far kantigare objekt och att minska upplésningen
pa texturer medfor att man far suddigare bilder, vilket medfor att modelleringens sténdiga
balansgang ar att fa en verklighetstrogen modell dar vad som visas snabbt kan uppdateras
(Boardman, 1999).

1":i_'i;L=_. { !,, _
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Figur 1: Bilder av texturer med hog- (till vanstech Iag upplosning (till hdger).
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Man skiljer pa 3D-modelleringsprogram och 3D-terranggenereringsprogram, dar det forsta ar de
typer av program vi anvant i detta examensarbete. | 3D-modelleringsprogram ritar man upp 3D-
objekt fran borjan. | terranggenereringsprogram bygger man upp ett landskap med hjalp av
indata.

Indata kan vara hojdinformation, flygfoto, 3D-objekt med mera.

Man tillverkar inga data utan samlar helt enkelt in data fran olika format och genererar en
terrangmodell 6ver ett omrade (WSP, 2005).

2.1 Visualiseringsteori

Under arbetets gang har ett antal val gjorts utifrdn hur modellen varit ténkt att visualiseras.
Manga av dessa val har varit beroende av tekniska prestandakrav, men en del har ocksa berort
vissa teorier om hur objekt uppfattas av en askadare och darfér ocksa hur de bor visualiseras.
De fall dar visualiseringsteorier tillampats beskrivs nedan.

Det finns en rik flora av teorier rérande visualisering och hur manniskan uppfattar sin omgivning.
Manga av dessa formar det satt pa vilket virtuella representationer framstéalls och hanteras.
Genom att tillampa dessa teorier aven i en artificiell miljo kan storre forstaelse vad galler
perception och navigation skapas.

Nedan presenteras ett par av de teorier som haft en storre inverkan pa detta arbete.

| avsnitt 4, "Modelleringsarbetet” ges en mer ingaende beskrivning i hur dessa anvéants praktiskt.

2.1.1 Texturering

Gibson (1986) havdar att en ytas textur eller monster ar en essentiell del av sjalva ytan.

En icke-texturerad yta kan efter denna definition ses som ett omrade av ljus, medan en textur
utstrackt dver en yta kan ge vardefull information om ytans form och struktur.

Vidare finns det en fordel med att anvanda texturer innehallandes linjara komponenter eftersom
dessa pa ett tydligare sétt visar en ytas form till skillnad fran irreguljara monster (Ware, 2000).

2.1.2 Ljus och skuggor

Med ambient ljus avses ljus som traffar en yta fran alla andra delar av omgivningen och darfor
inte genererar nagra skuggor (Ware, 2000).

En fordel med detta ar att risken for att viss information doljs minskar eftersom samtliga
strukturer mottager samma mangd ljus.

Dock kan en sadan ljusséttning paverka tydligheten i presentationen negativt eftersom skuggor
kan ge ytterligare visuell information om ett objekts egenskaper.

2.1.3 Orientering, kartmetoder

Tredimensionella presentationer i storre skala brukar anvanda sig av en orienteringsvy. Oftast i
form av en tvadimensionell karta, for att underlatta navigeringen for anvandaren. | dessa falll
finns ett antal olika satt att visualisera orienteringsvyn. Bland annat kan en sa kallad "North-up
map” anvandas vilket innebar att kartans vaderstreck ar statiska. | en "Track-up map” ar istéllet
anvandarens vy statisk och kartan roterar kring denna.

Vilken typ av karta som anvands ar beroende av situation, men den senare har en fordel
eftersom den generellt satt upplevs som enklare att koppla samman med huvudvyn.
"North-up” metoden har dock fordelar vid samarbete flera parter emellan, da ett standardiserat
forhallningssatt ar viktigt (Ware, 2000).
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2.1.4 Riktlinjer for visning av ytor

En enkel ljussattningsmodell baserad pa en enda ljuskalla, bor anvandas. Slagskuggor bor
anvandas om mgjligt. Men endast om de inte st6r annan information. Skuggorna bor aven ha
mjuka kanter for att mojliggora en séker distinktion mellan skugga och annan geometri (Ware,
2000).

2.2 Virtual Reality

Att visa ett omrade i VR skapar helt nya mojligheter.

For en lekman ar det ingen latt uppgift att lasa en 2D-ritning och skapa sig en tredimensionell
bild av miljon.

Som beslutsunderlag ar det d& betydligt enklare att skapa en gemensam uppfattning. Aven
gallande en komplicerad miljo, om anvandarna far ga runt och titta pa miljén i en 3D-modell.
Aven for den som &r van att lasa 2D-ritningar ger en 3D-visualisering ett mycket mer levande
intryck an traditionella ritningar.

Detta genom styrkan att kunna réra sig fritt i modellen, vilken kan kombineras med film, bilder
och simuleringar for att skapa helt nya mdjligheter.

En vanlig tillampning ar att visa upp byggnader/omraden som 3D-modeller pa Internet. Den har
presentationstekniken kan utan svarighet anvandas for visning fran bade Internet eller cd etc.
En andra mdjlighet ar att direkt visa materialet i presentationsprogram som PowerPoint.

Genom att anvanda en 3D-modell kan man skapa bilder och filmer av ett hus som ska byggas
innan bygget pabdrjats. Pa sa satt kan man se hur huset kommer att se ut i omgivningen, vilket
ger mojlighet att testa olika l6sningar i VR innan bygget startar.

Ur en modell som gjorts med exakta koordinater och skala, kan man t.ex. fa plan- och
fasadritningar och aven bilder ur énskade vinklar som ger stdd i beslutsfattandet.

Det fungerar givetvis utmarkt som en ersattning till flygfoton da befintliga byggnader modellerats,
dar man sjalv kan vélja perspektiv pa bilderna man énskar.

VR-tekniken har sitt ursprung i animerad film som tog anvandaren fran en punkt till en annan.
En fordel med realtidssimuleringar, eller VR, gentemot animationer ar mojligheten for
anvandaren att titta at alla hall och rora sig fritt i modellen, som i verkligheten. En nackdel &ar
kravet pa mer prestanda hos datorn som ska kdéra simuleringen.

Det som behdvs for att skapa en 3D-modell ar férst och framst beskrivande information av det
som ska modelleras, exempelvis CAD-ritningar.

Med dessa som utgadngspunkt byggs en datormodell. Da denna &r klar &r det dags att fasta olika
texturer pa modellens ytor for att gora den sa verklighetstrogen som majligt.

Texturerna kan besta av konstgjorda material eller fotografier som redigerats i
bildbehandlingsprogram.

Om man inte tycker att modellen ar tillrackligt verklighetstrogen kan man exempelvis lagga till
objekt sasom trad och méanniskor, samt jobba vidare med hur ljuset faller och reflekteras i
modellen. P& sa sétt kan man fa en modell att bli sa realistisk som mgjligt.

Att anvanda en 3D-modell for att visualisera ett omrade, befintliga byggnader eller byggnader
som ska byggas, har flera férdelar gentemot traditionella presentationsformer.

Som beskrevs tidigare kan man genom en visualisering ge flera personer samma uppfattning att
ta stallning till. P& sa satt minskar man risken for missforstand genom att tka forstaelsen.
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Aven i utbildning och traning har en 3D-modell en plats att fylla. Detta i och med de stora
mojligheterna att lagga till 6nskad information och interaktivitet i modellen och pa sa satt fa ett
utmarkt laromedel.

Genom att skapa en virtuell prototyp kan en produkt utvecklas pa ett kostnadseffektivt satt och
dess egenskaper analyseras samt svagheter atgardas, innan en verklig produkt tillverkas.

Med datorns hjalp kan en icke existerande miljo visas och ge anvandare mgjlighet att ga runt i
en VR-miljoé och skapa sig en uppfattning om omgivningen. Som séljstdd kan aven en enkel
modell utgdra ett bra stdd som tar mindre tid att skapa an t.ex. traditionella kartongmodeller eller
perspektivskisser. Detta i och med forenklad kommunikation, oavsett om det ar en fysisk produkt
eller en idé som ska séljas.

2.2.1 Bakgrunden till Virtual Reality

VR &r ett ganska nytt begrepp som fatt mycket uppmarksamhet de senaste aren. Det som gor
VR nytt och intressant ar dess egenskap att omsluta anvandaren i en varld som genererats av
en dator och som till en viss grad uppfattas som en riktig vérld.

VR-tekniken utvecklades till en bérjan for att géra det maijligt for stridspiloter att trana flygning
billigt och sékert.

Detta resulterade i att de forsta flygsimulatorerna skapades. Sjéalva begreppet Virtual Reality
myntades av Jaron Lanier 1989 som da arbetade som forskare vid NASA.

VR innebar att anvandaren kanner sig helt omsluten av den virtuella varlden. Darav engelskans
"immersive-VR".

Det finns dock &ven andra typer av VR. En av dessa kallas "desktop-VR” och innebér att
anvandaren sitter framfér en vanlig persondatorskarm, dar datorn genererar bilder som
uppfattas som tredimensionella.

Denna typ av VR har pa senare tid blivit allmant accepterad och betraktas av forskare som ett
mycket intressant omrade i och med sin tillganglighet.

Projektion-VR, kallas det nar man, med hjalp av en eller flera projektorer projicerar bilden pa en
projektionsduk for att visa bilden. En annan typ av VR ar "Head Mounted Display” (HMD), dar en
liten bildsk&drm monteras framfor varje 6ga. Med hjalp av sensorer kan man sedan kénna av
huvudets orientering och rérelser och anpassa det som bildskarmarna visar efter huvudets
position.

For att ytterligare forstarka kénslan av att befinna sig i en virtuell verklighet kan man aven koppla
in diverse kringutrustning, exempelvis sensorférsedda handskar.

Ytterligare ett satt att presentera en virtuell varld &r genom att anvanda en sa kallad "VR-kub”.
En VR-kub ser fysiskt ut som en stor kub som helt omsluter anvandaren. Pa kubens vaggar
projiceras sedan bilder som anpassas efter anvandarens huvud- och kroppsrorelser med hjélp
av sensorer. Det kravs aven ett par glasdgon for att skapa stereoseendet som ger den
tredimensionella kénslan.

D& VR-miljon som presenteras pa detta séatt ar storre an sjalva kuben anvands
navigationshjalpmedel. | annat fall kan anvandaren helt enkelt interagera med miljon genom att
réra sig fritt i kuben.

Typer av VR-system dar bilden uppdateras utefter hur anvandaren vrider huvudet brukar
gemensamt benamnas "immersive-VR” pa grund av dess formaga att till en hog grad innesluta
anvandaren i den virtuella varlden.
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Samtliga typer av VR kraver betydande datorkraft for att leverera rorliga bilder med tillracklig
shabbhet och uppltsning, for att inte resultatet skall upplevas hackigt eller suddigt.

Ett narbeslaktat omrade till VR, Augmented Reality (AR) eller utdkad verklighet som det kallas
pa svenska.

Augmented Reality kan sédgas vara en blandning av den verkliga véarlden och en virtuell.

Har ror sig anvandaren i den verkliga varlden medan virtuella bilder och ljud éverlagras pa
denna. Den virtuella delen kan bista med att visa osynliga egenskaper hos objekt eller genom att
komplimentera verkligheten med ytterligare information.

Exempel pa en tillampning &r inom kirurgi dar ej synliga kroppsdelar kan 6verlagras och visas
tilsammans med méatvarden och ytterligare information.

2.2.2 Kraven pa Virtual Reality

Oavsett vilken typ av VR man talar om sa ar malet att stimulera anvandarens sinnen. Var
upplevelse av omvarlden fas med hjalp av vara fem sinnen; syn, lukt, horsel, smak och kansel.

Detta sker genom att sinnena stimuleras av externa stimuli som till exempel ljud och ljus, vilka
sedan tolkas av hjarnan och ger var uppfattning om omvarlden.

| fallet med VR ar varje intryck av verklighet falsk eftersom den artificiella varlden egentligen inte
existerar. DA man skapar en VR-varld galler det darfor att "lura” anvandarens sinnen och géra
det svart att inse att den varld de upplever, inte ar akta.

Viktiga egenskaper hos VR ar darfor att ge anvandaren en tredimensionell bild av en modell, i
vilken anvéandaren kan forflytta sig och interagera med objekt.

Det finns en mangd olika tekniska definitioner pa vad som kan kallas VR. De mest
grundldggande egenskaperna som dock ar gemensamma for de olika definitionerna ar att
omgivningen i en VR-miljo ska genereras av en dator.

Interaktionen ska ske i realtid och det ska finnas en kansla av att man omsluts av den virtuella
varlden. Att omgivningen i en VR-vérld ska genereras av en dator innebar att den finns
representerad i datorn som tredimensionella objekt.

Datorn tolkar dessa objekt och skapar en tvadimensionell representation av dessa. Denna
uppdateras allteftersom man ror sig i modellen. Vanligt ar att stréva efter en bild som uppdateras
30 ganger i sekunden, vilket kan jamféras med en vanlig TV som uppdaterar sin bild 25 ganger i
sekunden.

Att interaktionen i en VR-varld ska ske i realtid innebéar att bilderna genereras av datorn utefter
hur man r6r sig i modellen. En film av en modell &r darfor inte VR eftersom det pa férhand ar
bestdmt vad som ska visas.

I en VR-vérld ska det &ven finnas en kansla av att man ar omsluten av den virtuella variden.
Detta kan ske till olika grad beroende pa vilken typ av VR-system man anvander.

En vanlig datorskarm ger en lag grad av "omslutande” eller immersion som det heter pa
engelska, medan till exempel en VR-kub (ett kubiskt rum dar bilder projiceras pa samtliga
vaggar) dar den genererade bilden tar upp hela synfaltet och stdnger ute den "riktiga”
verkligheten skapar en hogre kansla av omslutande.

Andra saker som paverkar den har kanslan av att vara omsluten, ar navigeringssatt och
interaktionsteknik. Att kunna anvédnda samma sétt att rora sig och interagera med objekt i den
virtuella varlden som i den verkliga antas 6ka kanslan.
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2.3 Anvandningsomraden for Virtual Reality

| dagslaget ar de omraden dar VR anvands flitigast militaren, ndjesindustrin och
tillverkningsindustrin. VR utvecklades ursprungligen for simuleringar inom férsvarsindustrin.

| och med att den civila sektorn fatt tillgang till allt kraftfullare datorer till 6verkomliga priser har
dock VR-tekniken kommit att anvandas aven har, framst inom produktutveckling.

For att det ska vara ekonomiskt forsvarbart har VR-tekniken framst kommit att anvandas till
produkter dar vanligtvis stora summor laggs pa utveckling.

Exempel pa detta ar bilindustrin dar en VR-modell kan anvandas for att simulera krocktester.

Film- och spelindustrin har de senaste aren anvant VR-teknik i stor omfattning for att skapa allt
haftigare effekter och miljéer och pa sa satt skapa en starkare upplevelse i spel och filmer.

Med hjalp av VR-tekniken har till exempel de senaste aren en mangd animerade filmer skapats.
Det som ger VR fordel gentemot traditionella datorgréanssnitt ar den hogre graden av
narvarokansla.

Denna astadkoms genom att ge anvandaren valfrihet och en mgjlighet att se sig omkring och
forflytta sig i miljon, vilken da uppdateras i realtid.

Detta gor det aven majligt att ur 6nskade vinklar betrakta en produkt, nagot som utnyttjas till
exempel vid lagenhetsforsaljningar pa Internet.

Andra anvandningsomraden kan vara da man vill visa miljoer som ar svartillgangliga, farliga eller
annu inte existerar.

Exempel pa detta kan vara da man vill visa hur ej paborjade byggprojekt kommer att se ut da de
ar klara.

Nagot som begransar anvandning av VR &ar givetvis kostnaderna och resurserna som kravs for
att skapa en VR-modell. For att anvandningen av VR ska 6ka ar det darfor viktigt att skapa
rutiner och standardférfaranden for att optimera de modelleringsinsatser som kravs. Trots allt sa
kraver VR att de miljoer som ska avbildas virtuellt finns modellerade i ndgot datorprogram.

Det blir allt vanligare att, vid nybyggnationer skapa en CAD-modell av det som byggs, sa i
framtiden kan det komma att bli allt enklare att skapa VR-milj6er.

Idag behover dock de flesta kommersiella anvandare hjalp med att skapa en datormodell.
Kunskap om hur man sedan handhar modellen méaste sedan goras tillganglig for dessa
anvandare. En parallell utveckling av VR utgors av VRML -standarden vilken medfor att man pa
Internet kan utforska en 3D-modellerad varld.

2.4 Att skapa en Virtual Reality -miljo

For att skapa en VR-varld finns flera satt man kan ga till vaga pa. Exempelvis kan man vélja att
arbeta utifran flygfoton och pa sa satt fa med tak pa byggnader och liknande. Denna teknik
kallas "top down”.

Ett alternativ ar att borja med husgrunder och modellera uppat efter specifikationer pa husens
hojd, vilket kallas "bottom up”.

Kombinationer av dessa tva tekniker &r aven mojliga. Mangder med olika programvaror for att
skapa VR-varldar finns. Med varierande prestanda och pris.

Vilken teknik och vilka program man anvander for att skapa sin VR-miljo beror oftast pa hur den
ar tankt att anvandas. Om till exempel tanken ar att modellen ska presenteras pa Internet bor
eventuellt hansyn tas till detta vid uppbyggnaden.
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Vilken teknik och vilka program man an anvander sig av ar modellen oftast uppbyggd av punkter
i specifika koordinater som binds samman med linjer och pa sa satt skapar ytor vilka kallas
polygoner.

Varje objekt i en 3D-modell &r pa sa satt uppbyggd av ytor som kan ges individuella egenskaper
som farg eller material, paA samma sétt som en fysisk modell gjord i kartong. Vidare kan ytorna
aven "tapetseras” med bilder som da kallas texturer.

2.5 Att interagera med en Virtual Reality -milj6

D4 en fardig VR-modell finns behdvs dven ett satt att interagera med modellen och navigera i
den.

Modellen betraktas genom att en kamera forflyttas i modellen. Kameran har en specifik position.
En riktning samt ett objektiv som bestammer hur stort synfaltet ska vara i modellen.
Navigationssattet skiljer sig beroende pa vilken typ av VR-system som anvands och det satt som
anvands for navigation i en VR-varld kallas rérelsemodell.

D4 det ror sig om desktop-VR anvander man oftast mus och tangentbord for att navigera medan
man i immersiva VR-system oftast anvander positionsbestdmning i kombination med mus eller
3D-mus.

Inom desktop-VR innebér den vanligaste rorelsemodellen att anvandaren med hjélp av en mus
ges mdjlighet att rora sig utefter ett plan i modellen. Planet behéver dock inte vara helt plant utan
kan variera i hojdlage, vilket innebar att anvandaren kan ga utfor sluttningar och sa vidare.

| VR-system som projicerar bilder maste hansyn tas till var i VR-véarlden anvandaren befinner
sig. Detta gors vanligtvis genom att anvanda en sandare belagen i en VR-hjalm eller i ett par 3D-
glaségon som formedlar anvandarens position till datorn som genererar bilderna.

For att ytterligare 0ka mojligheterna att interagera med en virtuell verklighet kan man &ven
koppla in diverse kringutrustning.

Exempel pa detta ar sensorférsedda handskar vilka kan inkluderas i bilden och med vilkas hjalp
man kan navigera, rita eller interagera t.ex. med objekt i den virtuella véarlden.

Aven stereoljud som anpassas efter anvandarens position, vibrationer eller anordningar som gor
det mojligt att kdnna beréring och motstand kan anvandas for att ytterligare forstarka
upplevelsen av den virtuella varlden.

2.6 Tillganglighet hos Virtual Reality

For att gora ett VR-system tillgangligt for det stora flertalet kravs det att det ar billigt, stabilt och
lattanvant. Att det inte far kosta for mycket ar ett krav eftersom ett VR-system inte fullt ut ersatter
nagot annat av dagens system utan fungerar som komplement till existerande verktyg.

Detta krav innebar att det inte far kravas alltfor mycket ny och dyr utrustning.

Eftersom de flesta verksamheter idag anvander PC-maskiner ar steget till att anvéanda dem for
att implementera VR-system ganska litet, vilket i sin tur ar anledningen till en relativt stor tilltro till
just desktop-VR som denna typ av VR-system kallas.

Ytterligare en anledning till detta &r att man i anvandandet av desktop-VR inte behdver vare sig
VR-handskar, positionsbestamningssystem eller liknande vilket gor att man kan halla systemet
enklare och stabilare for anvandare.
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2.7 Framtid for Virtual Reality

Idag aterfinns den storre delen av VR-anvandarna hos spelare av VR-baserade spel till
persondatorer.

Som en del av det dagliga arbetet inom industrin &r anvandningen av VR valdigt begransad.
Anvandningen koncentreras istéllet pa speciella uppdrag, ofta demonstrationer, utvarderingar,
marknadsféringar eller for att underlatta utvecklingsprocessen hos produkter.

Samtidigt finns ett stort antal potentiella anvandningsomraden for VR. Eftersom flera personer
kan motas i en virtuell verklighet och ges mdjlighet till datorstott samarbete och social
interaktion.

Traning och larande kan underlattas. Pedagogisk undervisning pa distans ges helt nya
mojligheter och handhavandetraning som annars skulle ha varit omgjlig blir mojlig att genomfora.

Exempel pa detta skulle kunna vara traning infor riskfyllda uppdrag. Till exempel insats vid brand
eller traning for att utfora kirurgiska ingrepp.

Aven i underhallningssyfte och for visualisering av information, design av produkter och inom
arkitektur kan VR komma att fylla en roll i framtiden.
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3. Utforande

Detta examensarbete har inneburit informationsinsamling, insamling av ritningar,
texturfotografering, modellering och applicering av texturer pa objekt i modellen. Avslutningsvis
infordes interaktivitet och den resulterande modellen kompletterades med ett enkelt granssnitt.

3.1 Oversikt 6ver metod

* Informationsinsamling.

» Tillverkning och utvardering av prototyp.

» Studiebestk och diskussioner med eventuella framtida anvandare.
* lterativt arbete med modellen.

e Optimering av modellen.

» Diskussion kring modellen hos Raddningstjansten.

* Rapportskrivning.

Da arbetet inleddes var tanken att forsoka dela in detta i tre faser.

Fas ett bestod i att borja med informationsinsamling och titta pa befintliga VR-varldar for att fa en
grundkunskap inom omradet (punkt 1-3 ovan).

Samtidigt som detta gjordes ville vi tydligt kristallisera ut vad det var AstraZeneca ville ha ut av
3D-modellen.
Fas tva bestod i att skapa 3D-modellen (punkt 4 ovan).

Fas tre bestod av att utvardera den, gora forbattringar samt av rapportskrivning (punkt 5-7
ovan).

3.2 Informationsinsamling

Informationsinsamlingen inleddes med att vi ansag det viktigt att titta pa vilka tekniker som finns
idag for att skapa VR-varldar samt underlatta Raddningstjanstens arbete. Bade i Sverige och
internationellt.

En undersokning om vilka nya tekniker som ar pa vag, samt kring vilka forsoksverksamhet finns,
gjordes ocksa.

Darefter har en sammanstallning gjorts éver det som framkommit i denna.

Informationsinsamlingen inleddes med ett besok hos Raddningstjansten i Garda. Vilka i forsta
hand tar hand om insatserna pa AstraZeneca i MéIndal. Detta for att se vilka befintliga tekniker
de anvander sig av samt undersotka deras intresse for nya tekniker.

For att fa ytterligare information om vad Raddningstjansten anser vara viktigt vid utvecklandet av
nagon form av insatsplan bestalldes rapporten "Insatsplaner for Raddningstjansten” och en
konversation fordes med Mats Alverstedt pa Raddningstjansten i Garda, som medverkat vid
framtagningen av rapporten.

Efter ytterligare studier insags att redan idag anvéands informationsteknologi pa flera olika sétt
inom Raddningstjansten for att underlatta vid ett eventuellt ingripande.

| Sverige skiljer sig omfattningen i vilken olika IT-stdd anvands beroende pa kommunen i fraga. |
flera kommuner &r brandbilarna utrustade med skarmar som, da information sands fran
sambandscentralen kan visa kartor med mera. Manga brandbilar har dven inbyggd GPS vilket
gor att systemen aven kan visa aktuell position samt béasta vag till destinationen.

12



Utférande

Det finns framforallt tva olika typer av anvandning av geografiska data for Raddningstjansten.
For det forsta, kan data anvandas i det preventiva arbetet t.ex. i riskanalyser.
For det andra kan digitala geografiska data anvandas i olika grad inom raddningsinsatser.

Den senare typen av anvandning varierar mycket mellan olika kommuner (Harrie, 2003). | vissa
kommuner anvands ingen digital data alls, medan andra kommuner anvander digital geografiska
data for att:

» Visa insatskartor (brandposter, trafikhinder med mera).

» Koppla data, t.ex. insatsplaner till en kartbild.

* Bygga upp navigeringssystem med kartor och positionsteknik (oftast GPS).

Generellt kan man séga att lite information har hittats kring anvandande av 3D och VR i skarpa
situationer gallande bréander.

Daremot syns en stark trend for anvandandet av VR till utbildning inom olika omraden daribland
brandsékerhet. Att anvanda VR i utbildningssyfte verkar vara pa kraftig frammarsch och ett av
skalen till detta kan vara det betydligt billigare priset om man jamfér med traditionell
brandtraning.

Inom omradet finns flera utvecklade applikationer som anvander VR och nagra av dessa ar:
 EXODUS En applikation for att simulera evakuering och visa resultatet i en 3D-modell.
* FEMA gjorde 1985 ett projekt med syfte att skapa ett spel fér att dva utrymningar.
» SimViz En serie program for att trdna Raddningstjansten, dar rok, anga etc. kan visas i
en VR-miljo.

Tester har &ven gjorts av Raddningsverket for att anvanda en obemannad helikopter for att fa en
Overblick av en stor skadeplats (se raddningsverkets rapport "bildéverféring fran obemannad
helikopter som beslutsstdd”). Detta ar nagot dar aven en 3D-modell med fordel skulle kunna
anvandas. Exempelvis for att formedla information till staben vid en stor brand eller for
visualisering for andra intressenter.

Exempel pa information som kan visas pa flera stallen skulle kunna vara brandbilars position vid
en stor brand med flera brandkarer involverade, dar styrningen sker fran operativ stab pa annan
plats. Aven om en 3D-modell inte kan férmedla all realtidsinformation som en obemannad
helikopter kan sa slipper man a andra sidan problem med till kamerastabilisering. Dessutom
erbjuds en storre frihet att sjalv valja vad man vill se, utan att paverka det som andra anvandare
ser.

| bAde USA och Australien experimenteras det med att anvanda GIS-system tillsammans med
VR for att rita ut och visa skogsbréander samt de resurser som bekampar branden.

I en brand av sa stor omfattning kan det vara av hogsta vikt att pa ett enkelt satt bilda sig en
uppfattning av de resurser som arbetar med att bekdmpa branden. Har kan &ven hansyn tas till
vindriktning och hastighet med mera.

Det australiensiska foretaget A-team haller pa att utveckla ett system for att trana
brand6vningar.

Tanken &r att helt simulera en olycka och med hjalp av tekniken 6vervaka en persons beslut i
olika situationer och for att fa fram ytterligare information.

Man hoppas har utnyttja fordelarna med bade 3D-modeller och GIS samt att hela forloppet ska
ske i realtid. Har namns aven insatschefen som en av de personer som ska tranas med hjalp av
programmet (http://www.ess.co.at/A-TEAM/).
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| England har man aven infort speciella skapbilar med ett IT-system som med hjélp av en
pekpenna och skarm kan utbyta information med andra brandkarers bilar om var brandméan
befinner sig.

Den har tekniken gor det aven mojligt att ta emot bilder fran en helikopter vilket gor att man kan
komma att fa en bra dversikt 6ver det elddrabbade omradet.

Ett annat utvecklingsomrade dar flera nya losningar verkar vara pa vag ar Augmented Reality.
Har forskas det bland annat pa system for rokdykare dar vagar projiceras pa visiret for att de
lattare ska hitta ratt i en rokig miljo (www.cait.rutgers.edu/finalreport/EVAC-RU4474.pdf).

For att fa mer information kring omradena VR och AR har vi forutom att lasa litteratur aven:

« Tittat pa befintliga VR/AR-applikationer.

» Genomfort studiebesok pa EON-reality i G6éteborg vilket &r ett av Sveriges ledande
foretag inom utveckling av VR-applikationer (www.eonreality.com).

+ Medverkat en vecka pa VR/AR workshop pa Chalmers universitet.
(http://www.icvr.ethz.ch/vrai_english/projekte/laufprojekte/stint/)

« Deltagit i frukostseminarie pa foretaget WSP i Goteborg vilket behandlade VR inom
samhallsplanering som konkurrensfordel.

En av de befintliga VR-applikationer vi tittat pa, kom fran foretaget ARIA (http://www.aria.se)
vilka konstruerat en virtuell utrymningsovning for en skola. Vi tyckte dock inte att den tillférde sa
mycket eftersom den helt fokuserade pa utrymning.

Daremot kan den ju sagas vara ett exempel pa hur en snygg modell kan vara valdig attraktiv att
prova. Faktorer som utseende och igenkanningsfaktor gor alltsa stor inverkan pa resultatet samt
viljan att testa en VR-applikation.

Motet med Nils Andersson pa Eon Development AB gav lite mer information kring mojligheter
och begransningar men aven saker man bor téanka pa vid modellering i allménhet.

De exempel pa VR-varldar som visades upp gav intryck av att vara mer lovande an tidigare
intryck som fatts av att séka pa Internet. De flesta visualiseringsidéer vi haft verkade vara
praktiskt genomférbara och det som upplevdes satta granserna var till storsta delen tiden for
projektet.

Nils sjalv var entusiastisk till idén och sag aven majligheter till framtida utveckling da
applikationen skulle anvandas som understod for rokdykare och annan personal. Aven forslag
pa losningar till eventuella framtida problem som kan uppsta vid modelleringen visades.

Den prototyp som tidigare tillverkats visades upp och han tyckte det var ett bra satt att
visualisera vad avsikterna med arbetet var. Han papekade sarskilt fordelen med en flyg-vy
eftersom den ger mojlighet att se framférliggande delar av omradet innan man kommer dit, vilket
borde underlatta orienteringen.

Mojligheten att implementera denna lésning pa andra storre anlaggningar far anses goda,
grundat pa den respons som erhélls fran bade Nils och Raddningstjansten.

Goda mdjligheter till framtida utveckling borde alltsa finnas eftersom detta ar ett tamligen
obeprovat omrade.
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Samtal fordes aven med representanter fran foretaget Kidde i Géteborg som arbetar med
brandsékerhet hos foretag. De upplever en 6kning av forfragningar efter insatsplaner i 3D som
en oversikt men dock har inte sarskilt manga gjorts annu.

Kidde gor aven utrymningsplaner i 3D och for dessa andamal anvander de sig av programmet
SketchUp, alltsa samma programvara som anvants i detta arbete.

De har bland annat gjort en 6versikt av Hogsboanstalten i 3D som visades upp. Har finns aven
utrymningsplaner i 3D. Dessa kan anvandas av t.ex. insatsstyrkan for att se hur lokalerna ser ut
om internerna skulle barrikadera sig.

Aven at Reci-industri, ett oljeraffinaderi i Kalmar har man skapat en 3D 6versikt. Tyvarr kunde de
pa Kidde inte visa allt de gjort eftersom mycket av insatsplanerna och utrymningsplanerna ar
konfidentiella.

3.3 Prototyp

Efter den inledande litteraturstudien togs beslutet att konstruera en prototyp utifrdn vad som
kommit fram i diskussionerna med handledarna pa AstraZeneca.
Detta for att samtliga skulle fa en gemensam bild av hur modellens
skulle komma att se ut, samt for att skapa ett underlag att starta
diskussioner med vid senare studiebesok.

KLICKA PA KNAPPARNA FOR

ATT SE RES_PEKTIVE
Eftersom "Virtual Reality” och "interaktiv 3D-modell” ar nya begrepp resTee
som for manga inte ar sjalvforklarande och eftersom vad som menas
med "insatsvagar” inte heller ar nagot sjalvklart, visade det sig vara
valdigt vardefullt att ha en prototyp som utgangspunkt. '
Aven om den var enkelt utformad forklarade den anda ungefar vad W _nc |
syftet med arbetet var. Prototypen bestod i att en digitalkamera
anvandes for att filma tre olika insatsvagar pa de tva olika fysiska
modellerna av omradet som finns.
Detta gjordes genom att kameran holls en bit ovanfor modellen och
rordes langs den aktuella insatsvagen. DA detta gjorts importerades
filmerna i 3D Studio Max och dar fargades linjer langs insatsvagarna i
enlighet med befintlig fargkodning for insatsvagar som finns pa AstraZeneca.
Slutligen skapades ett enkelt granssnitt dar det gick att valja vilken av insatsvagarna som skulle
foljas.
Pa detta satt illustrerades tanken, att i den slutliga 3D-modellen ges mgjlighet att flyga langs en
bestamd insatsvag som tydligt visas med fargkodning, tills dess att man kommer fram till den
dorr i respektive hus pa vars insida brandforsvarstablan i det aktuella huset finns lokaliserad.

AZIVIEWER 0.1

Figur 2: Enkel prototyp i
form av en mock-up.

»
e W,
Figur 3: Bilder av fysiska modeller som finns av AstraZeneca omradéindal.
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Figur 4: Bild av en av den insatskarta som anvants vid framatgllav prototyp samt aven for positionering av hus
under modelleringen.

3.4 Studiebesok pa Raddningstjansten StorGoteborg i Garda

For att bland annat skaffa en bild dver vilken teknik Raddningstjansten i StorGoteborg anvander,
samt vilket teknik som kommer i framtiden genomfordes ett besok pa Garda brandstation.

En guidning runt stationen, samt en visning av SOS-larmcentral, som ligger i direkt anslutning till
brandstationen, genomférdes for att se hur brandlarm handlaggs.

Det som i forsta hand var av intresse var hur scenariot ser ut vid en brand.

Inledningsvis kommer larmet till SOS-larmcentral. Galler det ett automatiskt brandlarm kopplas
det direkt till Raddningstjansten. Ar det alarmering via telefon 6ppnas samtalet av SOS sa att
Raddningstjansten far medlyssning.

Vid begéaran kan Raddningstjansten ta 6ver samtalet fran SOS alarm.

Darefter bestams vilka enheter som ska skickas ut beroende pa situationens natur.

X- och Y-koordinater till den aktuella adressen skickas till ledningsbilen (om en sadan anvands)
som har GPS-navigation via en farddator.

Ovriga bilar &r i dagslaget inte utrustade med GPS vilket &r en av anledningarna till att en
oerfaren brandman aldrig kor bilen. For det kravs en viss lokalkannedom och férmaga att
hantera stress. Just att hitta ratt rent geografiskt forlitar man sig mycket pa lokalkannedomen
hos dem som aker med i bilen.

Att inte samtliga bilar ar utrustade med GPS var nagot forvanande, eftersom GPS ar en
teknologi som funnits ett tag.

Dock gors forsok med bilar utrustade med GPS men det ar inget som slagit igenom pa alla bilar.
Detta betyder att ledningscentralen inte har ndgon mojlighet att se var bilarna befinner sig.
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I och med nedskarningar inom Raddningstjansten cirkulerar bilarna idag mellan de olika
brandstationerna.

Detta i sin tur medfor att man inte kan installera ett system t.ex. for speciellt stod till AstraZeneca
pa bilar i MoIndal (vilka ar troligast att &ka pa utryckningar till AstraZeneca) eftersom de kanske
anvands av en annan brandstation.

Samtliga teknikforandringar maste alltsa géras pa samtliga bilar vilket gor det valdigt dyrt att
forandra befintlig teknik.

Som en del i nedskarningen av Raddningstjansten ar dessutom olika stationer specialiserade pa
olika saker. Angereds brandstation &r specialiserad pa skogsbrander och trafikolyckor, Mdlndals
station pa trafikolyckor och Garda ar specialiserade pa dykning och rokdykning.

Nagot annat som var av intresse var vilken information som skickades till en bil vid larm. De
inledande litteraturstudierna visade pa en stor variation i den mangd information som
presenteras i bilarna.

Bland annat fanns stor nyfikenhet pa om bilder av AstraZenecas olika entréer anvandes for att
hjalpa bilarna att hitta ratt nar de val var framme vid omradet. Det visade sig att man inte alls
anvander sig av bilder utan forlitar sig pa dels lokalkannedom samt den insatskarta som finns
over omradet.

Ett automatlarm kommer till larmoperatéren i textformat och larmoperatoren vill inte behdva byta
granssnitt som visas om det blir for mycket information.

Adress, husbeteckning samt insatsvag ar den information som kommer in och vidarebefordras
till bilarna idag.

Detta ledde till vidare funderingar 6ver vem anvandaren till var applikation skulle kunna tankas
bli, vilket i sin tur skapade ett intresse for beslutshierarkin och arbetsuppdelningen pa en
brandstation.

Vid en "vanlig” brand skickas tva bilar av vilka en &r en stegbil och med sammanlagt sex man.
En styrka bestar normalt av sex man: en styrkeledare, en chauffor, tva rokdykare, en
rokdykningsledare och en stegskotare. Vid en storre brand sker samordning med andra
brandkarer och da kommer aven en raddningsledare till.

Beroende pa brandens storlek far raddningsledare underordna sig insatsledare, insatschef samt
raddningschef, allt beroende pa brandens omfattning.

Oftast anvands bara en styrkeledare vilken vi anser skulle bli var primara anvandare eftersom
det &r han som har hand om all information i form av kartor med mera.

Vidare skulle applikationen aven med fordel kunna anvandas vid 6vning inne pa stationen och i
sa fall blir alla brandman anvandare.

Overlag verkar det bland de tillfrAgade pa brandstationen r&da en stor tilltro till ny teknik. Tyvarr
verkar det dock vara en spridd asikt att man ligger valdigt langt efter och att befintliga system ar
alltfér gamla vilket gor att gapet till den senaste tekniken verkar for stort for att 6verbryggas.
Bland annat kan namnas att larmcentralens system ar fran slutet av 1980-talet.

Detta ska dock uppgraderas inom de narmaste aren och kommer da bland annat att klara av att
skicka mer an bara text. Exempelvis bilder till ledningsbilen som anvands som operativ central
pa plats vid storre brander och har tillgang till Internet via GPRS.
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Ett annat omrade dar vi anser att man kan anvanda 3D-grafik har vi funnit exempel pa i artikeln
"Ubiquitous Computing for Firefighters: Field Studies and Prototypes of Large Displays for
Incident Command”.

Vid en stor brand anvander man ett 3D system for att askadliggora var resurser befinner sig. |
dagens lage finns pa Raddningstjansten i StorGoteborg ett 2D-system men det anvands inte.
Istallet anvands whiteboardtavlor i stabsledningens lokaler.

Ibland tar utrymmet pa tavlorna slut och det upplevs svart att sudda. Da anvands ibland kamera
for att ta kort pa tavlan innan man suddar.

Det finns aven mojlighet att hanga whiteboardtavlor pa ledningsbilen om den anvands.

Idén om att anvanda 3D-grafik for att askadliggéra omradet av AstraZeneca verkar man pa
Raddningstjansten vara valdigt positiva till.

Framforallt ser man fordelar i att anvanda det som ett bra 6vningsunderlag att ha pa stationen
eftersom det idag inte finns ndgon mojlighet att anvanda systemet i bilarna.

Hojder som visas pa ett mycket tydligare satt med 3D ar definitivt av intresse da man
positionerar stegbilar och liknande.

| framtiden tror man pa en mojlighet att fA bade en 2D-karta som ger en bra 6versiktshild samt
en 3D oversikt som ger storre information om utrymmen med mera.

Vidare ar man aven intresserad av dubbla kopior av orienteringsritningar i de olika husen
eftersom rokdykarna ofta tar med det befintliga exemplaret nar de gar in i en byggnad och
lamnar styrkeledaren utan underlag.

Ytterligare saker som man hos Raddningstjansten visade stort intresse av var bland annat
mojligheten att fa mer information ut till bilarna pa véag till en brand.

Exempel pa detta skulle kunna vara om det finns speciellt brandfarliga faktorer i byggnaden.
Oavsett vilken typ av teknik det galler anser man pa Raddningstjansten att ett stort problem ar
uppdateringar.

Helst dnskar man darfoér en 16sning som ligger hos AstraZeneca dar AstraZeneca i enlighet med
lagen om skydd mot olyckor ar ansvariga for att halla i uppdateringar.

Den nya lagen om skydd mot olyckor medfor att ansvaret 6verfors fran Raddningstjanster till
foretagen och istallet for tidigare brandskyddstillsyner utférs numera endast tillsyn av féretags
egna systematiska brandskyddsarbete.

Forslag frAn Raddningstjansten p& hur man loser problem med att halla information uppdaterad
ar till exempel:
« Genom en l6sning dar man pluggar in en dator vid en brandférsvarstabla pa
AstraZeneca och far uppdaterade kartor och annan info.
» En cd-skiva som finns tillsammans med brandf6rsvarstablan.
» En speciell hemsida man loggar in pa.
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3.5 Val av 3D-modelleringsprogram

Den programvara som valdes for att bygga sjalva modellen valdes utifran ett antal i forhand
uppsatta kriterier.

Dels fick programvaran inte vara for dyr och den skulle vara sa lattanvand som mojligt.
Dokumentation och tillgang till vningar och forum skulle vara sa omfattande som mojligt.
Import/export av ett antal filformat skulle stédjas. Mgjlighet till animering och
kamerapositioneringar var tvungen att finnas. Programvaran skulle dessutom kunna hantera
texturer pa ett tillfredsstallande sétt. Det vill sdga textureringen skulle vara enkel och snabb att
utfora och behovde inte stddja avancerade funktioner som t.ex. bumpmapping.

De programvaror som undersoktes innan modelleringen paborjades var 3D Studio Max, Rhino
3D, Cinema 4D, SketchUp, och AutoCAD.

Detta urval gjordes pa grundval av tidigare erfarenheter samt utefter vilka programvaror som
efter en undersokning uppfattades som mest etablerade.

Demoversioner av ovan ndmnda programvaror laddades hem for utvardering och denna
utvardering resulterade i att SketchUp valdes for att bygga och texturera sjalva modellen.
Eftersom granssnittet och tillvagagangssattet vid modellering uppfattades som mest intuitivt var
inlarningstroskeln 1ag och de 6vningsuppgifter som fanns med i programmet var effektiva.

Just modelleringsforfarandet i SketchUp skiljde sig ocksad ganska markant i jamférelse med de
ovriga programmen eftersom man snabbt kunde skapa geometriska former med ett litet antal
steg utifran den Gversiktskarta som anvandes som grund.

Dwg-formatet stéddes ocksa vilket underlattade eftersom storre delen av
modelleringsunderlaget hamtades fran CAD-filer.

Aven textureringsverktyget var lattanvant och snabbt samtidigt som det erbjod omfattande
kontroll éver texturernas placering och utseende. Vidare var dokumentationen kring programmet
omfattande och det fanns aven ett valetablerat forum med fragor och svar fran andra anvéandare.

Slutligen var SketchUp &ven en av de billigaste programvarorna i urvalet och dessutom fanns
aven en kostnadsfri viewer som kunde anvandas for att visa den fardiga modellen samt ett antal
insticksprogram for att hantera kameror etc. Nar detta arbete utférdes anvandes version fem av
SketchUp, vilket vid den aktuella tidpunkten var den senaste versionen.

3.6 Anvanda program

Har foljer en genomgang av de program som anvants och nar de anvants.
Detta &r en oversiktlig beskrivning av programmens anvandningsomraden.Speciella verktyg i
respektive program beskrivs mer utforligt dar de anvants.

3.6.1 SketchUp

SketchUp ar ett modelleringsverktyg anpassat for snabba visualiseringar i 3D.
Modelleringsverktygen i SketchUp ar anpassade for att modelleringen ska ga sa enkelt och
shabbt som mdjligt och programmet anvander manga automatiserade rutiner for att underlatta
positionering och modellering.
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Eftersom programmet fokuserar pa att underlatta modelleringen for anvandaren gar det att
skapa ganska avancerade modeller snabbt och med relativt liten tréning. En stor fordel var att
det gick att importera dwg-filer vilka medforde att de grundlaggande modellerna kunde skapas
direkt fran den dversiktskarta i dwg-format som anvandes som underlag i borjan av
modelleringsfasen.

3.6.2 Photoshop CS

Adobe Photoshop &r ett pixelbaserat bildbehandlingsprogram som kan anvéndas for att skapa
eller redigera bildmaterial. Anvandargranssnittet bestar av ett antal fonster och verktyg for att
manipulera bilddata i olika lager.

Det producerade materialet kan sedan sparas i ett stort antal bildformat, exempelvis jpg, tif eller
png.

Photoshop har uteslutande anvants for att manipulera de fotografier som tagits av fasaderna
som sedan anvandes till texturer.

3.6.3 3D Studio Max 6

3D Studio Max ar ett av marknadens popularaste program for professionell 3d-modellering och
animering.

Programmet erbjuder avancerade funktioner for modellering och effekter men har trots detta ett
ganska enkelt granssnitt med manga fordefinierade funktioner.

3D Studio Max har anvants for att skapa insatsvagar, kamerabanor samt for export till TurnTool.

3.6.4 TurnTool

TurnTool &r en plug-in till 3D Studio Max som ger mgjlighet att exportera 3D-scener till
TurnTools speciella filformat TNT. Denna fil kan sedan visas i en webbléasare med hjalp av ett
insticksprogram.

TurnTool erbjuder ocksa majlighet att direkt paverka modellen eller html-filen den ar inbaddad i
med hjalp av JavaScript.

Eftersom programmet optimerar filen vid exporteringen minimeras storleken pa modellen for att
battre passa Internets begransade bandbredd.
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3.7 Tidsatgang i projektet

Sep Okt Maw [ec Jan Fek

. Litteraturstudier, prototyp skapande, studiebestik
. Modellering, texturfotografering, texturering etc,

. Rapportskrivaing, utvardering av modsll

Figur 5: Tidsatgdng med de olika delmomenten.
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4. Modelleringsarbetet

Den storsta delen av vart arbete har inneburit modellering. Modelleringsarbetet har inneburit
insamling av ritningar, texturfotografering, modellering och texturering av objekt i modellen.
Avslutningsvis infordes interaktivitet och den resulterande modellen exporterades och
optimerades med hjalp av TurnTool.

Slutligen skapades ett grundlaggande anvandargranssnitt i html med en TNT-fil som plug-in.

4.1 Ritningar

Merparten av de fasadritningar som anvants vid modelleringen av byggnader har hamtats fran
AstraZenecas digitala ritningsarkiv "Mainview”.

Vissa av de aldre byggnaderna saknade digitala ritningar och for dessa har kopior av
pappersritningar anvants. Den 6versikiskarta som anvandes for positioneringen av husen
(se fig. 4 sidal5) tillhandaholls av Mathias Bjorklund, som arbetar med brandsékerhet pa
AstraZeneca, samt Sven Lind pa Flygfaltsbyrdn som handhar ritningar 6ver AstraZenecas
omrade i MéIndal. Dessa Oversiktskartor har anvants for att frilagga husens former innan de
extruderades och bearbetades vidare i SketchUp.

Sven Lind har aven tillhandahallit de nivakurvor i dwg-format som anvants for att modellera
terrangen i modellen.
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Figur 6: Bild p& en av de fasadritningar som anvandes vid modetletan

4.2 Modellering

Sjalva modelleringen har gjorts med sa lagt polygon- och segmentantal som mojligt. Med
polygoner avses den yta som utgors av tre eller fler sammanlénkade punkter eller vektorer. Ett
Okat polygonantal ger en finmaskigare yta med hdgre upplésning och detaljrikedom, men
resulterar samtidigt i storre berakningsoperationer, vilket kraver hogre prestanda pa den
utrustning som anvands.

Med segment menas den linje som forbinder tva vektorer och som darfér utgor en del av en
polygon. Genom att halla polygon- och segmentantalet sa lagt som majligt kan stérre modeller
skapas med mindre datorkraft.
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Tillvagagangssattet vid sjalva modelleringsarbetet delades arbetet upp i ett antal steg. Dessa
utférdes i antingen SketchUp, Photoshop eller 3D Studio Max och var féljande:

* Import av oversiktskarta i dwg-format (2D CAD). [SketchUp]

« Extrudera tredimensionella objekt utifran de tvadimensionella husformerna. [SketchUp]

» Skapa komponenter av alla hus, dvs. varje hus utgér en separat modell. [SketchUp]

« Justera hojder och rita upp tak med hjalp av digitala fasadritningar pa husen. [SketchUp]

» Finslipa objekten genom att lagga till skorstenar, 6vergangar etc. [SketchUp]

« Upprepa de tva ovanstaende stegen fér de hus som saknar digitala ritningar genom att
anvanda pappersritningar. [SketchUp]

« Anpassa och applicera texturer pa hus. [SketchUp/Photoshop]

« Skapa terrang utifran héjdkurvor i dwg-format. [SketchUp/3D Studio Max]

« Anpassa husens grundniva till markhojden. [3D Studio Max]

« Stampla vagar pa terrangen. [SketchUp]

« Skapa marktextur fran oversiktskarta med vagar, grasytor, buskage samt grus.
[SketchUp]

» L&gga in trad samt buskage utifran 6versiktskarta. [SketchUp]

» Modellera staket och grindar utifran 6versiktskarta. [SketchUp]

« Marka ut dorrar pa vars insida brandférsvarstablaer finns, med speciella farger utifran
befintliga insatsplaner. [SketchUp/3D Studio Max]

* Optimering av modell/texturer. [3D Studio Max]

« Skapa vagmarkeringar som visar insatsvagar. [3D Studio Max]

« Sammansattning av ovanstaende element till en komplett modell. [3D Studio Max]

» Konvertering till TurnTool-format och kodning av JavaScript. [3D Studio Max/TurnTool]

4.2.1 3D-terrang

For att skapa terrangen i modellen anvandes nivakurvor i dwg-format som erhallits fran
Flygfaltsbyran. Dessa importerades i SketchUp och sedan skapades ytor utifran dessa
nivakurvor med hjalp av verktyget "Sandbox”.

De aktuella nivakurvorna inkluderade inte terraformerad mark i form av vagar och dylikt, vilket
fick till foljd att en viss modifiering av den genererade marken krévdes. FOr detta anvandes
stamplingsverktyget i SketchUp. Pa detta séatt astadkoms en korrekt markhojd under 6vergangar
mellan hus, och andra viktiga omraden.

Detta resulterade i problem. Bland annat kunde man "ramla igenom” modellen. Den resulterande
marken blev aven véldigt prestandakrdvande. Detta gjorde att vi valde att ta in marken i 3D
Studio Max och dar fér hand modellera, utefter marken, en forenklad variant av denna som
sedan anvandes. Detta loste de problem vi hade men gav en markstruktur med mindre
noggrannhet.

Omradet som anvandaren far mojlighet att rora sig i &r cirka 700x500m. Genom att géra om hela
kartan till ytor med olika farger for asfalt, grus, gras och buskar, skapades ett
textureringsunderlag for marken. Detta exporterades till pdf och importerades i Photoshop for att
i sin tur exporteras till en bild som texturerades p& marken i 3D Studio Max.
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Figur 7: Bild p& det omrade som modellerats och anvants som manktext

4.2.2 Byggnader

Vid modellering av data fran tvadimensionellt material finns ett antal metoder att utga ifran.
Dessa anvands i forsta hand i GIS-tillampningar nar stora mangder geologiska data skall
analyseras. Den metod som till viss del anvants i detta arbete ar "bottom-up”-metoden. Denna
metod utgar fran befintliga tvadimensionella kartor for att sedan extrudera eller héja upp de
tvadimensionella formerna till en viss héjd som fas genom olika mattekniker (Stoter, 2003).

| detta fall fran matningar i fasadritningar. Nackdelen med denna metod ar att den ger enkla,
blockliknande modeller. Men i gengald &r den snabb och den lampade sig bra for
modelleringsarbetets tidiga fas.

En Oversiktsritning i dwg-format anvandes for att skapa de tvadimensionella husytorna i
SketchUp. Dessa extruderades sedan med hjalp av verktyget push/pull for att skapa
tredimensionella objekt.

En viss bearbetning av dwg-filen kravdes for att rensa bort fristdende linjer samt skapa de slutna
ytor som kravs for att extruera ytor i SketchUp.
Ytterligare detaljer som takform och utbyggnader skapades med hjalp av fasadritningar och
slutligen adderades texturer fran manipulerade foton i Photoshop till objekten.
‘ \
|

|

Figur 8: De olika stegen vid modellering av hus i SketchUp
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Eftersom varje hus behandlats och sparats som en
enskild komponent underlattas uppdateringen av
huvudmodellen, som egentligen bara innehéller en
positioneringskarta.

Genom att uppdatera komponenterna i huvudmodellen
importeras automatiskt alla andringar som gjorts i den
aktuella komponenten (fig. 9).

4.2.3 Detaljer

Att valja vilka detaljer som inkluderades eller inte
inkluderades i modellen har varit svart att bedéma. For
att prestandakraven inte skulle bli for héga har antalet
modellerade detaljer begransats.

Istallet har detaljer tagits med pa texturerna for att pa sa
satt skapa en hogre igenkanningsfaktor utan att paverka
prestandan alltfor mycket.

De detaljer som modellerats &r sddana som anses ha betydelse for navigeringen i modellen,
som stangsel och grindar. Andra detaljer som cykelstéll och lyktstolpar har utelamnats.

Trad och buskar vilka utgjordes av fardiga komponenter fran SketchUp inkluderades i modellen.
Dessa bestod endast av plana ytor som automatiskt vander sig efter kameran. Tyvarr paverkade
dessa prestandan negativt efter att modellen importerats i 3D Studio Max, vilket gjorde att vi
senare valde att inte ha dem med i modellen.

Figur 9: Andringar i komponenter uppdateras
automatiskt.

Stangslen i sin tur bestar aven de av platta ytor som texturerats med en tif-fil med en alfa-kanal.
Pa detta satt blir delar av stangslet transparent, vilket ger ett realistiskt utseende utan att
paverka prestandan namnvart.

4.2.4 Insatsvagar

Pa grund av AstraZeneca -omradets storlek finns speciella kérhanvisningar framtagna for
Réaddningstjansten i héandelse av brand.

Beroende byggnad i vilken en eventuell brand utbryter, tar Raddningstjansten olika vagar in pa
omradet.

Nar arbetet paborjades anvandes en dversiktskarta 6ver omradet dar varje insatsvag var
markerad enligt ett speciellt fargmonster.

Nar insatsvagarna implementerades i modellen beslutades det att fargkodningen fran
oversiktskartan behalls och anvands pa de markeringar som anvandes i modellen.

En brandférsvarstabla ar den centrala enhet som ger information om vilka larm som utlésts i en
byggnad och det ar dessa Raddningstjansten i férsta hand anvander sig av nar de kommer till
platsen. Brandférsvarstablaerna sitter placerade innanfor entrén i ett antal hus pa omradet.

| modellen visas detta genom att den aktuella entrén omges av en ram i samma farg som den

insatsvag som leder fram till det aktuella huset. Detta for att i s& stor utstrackning som mojligt
behalla analogin fran de befintliga insatsplanerna.
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Figur 10: Insatsvag samt fargram som markerar position for braswistabla pa vagg innanfor dorr

4.2.5 Avgransningar i modellen

De avgransningar som gjorts baseras i forsta hand pa arbetets omfattning och den tid som vi
haft att tillga. Férutom denna tidsliga avgréansning har vissa begransningar gjorts i sjalva
modellen utifran stallda prestandakrav och anvandningsomrade.

En utférligare beskrivning av samtliga begransningar ges i avsnitt 1.5.

Utformandet av vissa element i modellen har varit beroende av det material som tillhandahallits
av Flygfaltsbyran samt fran det digitala ritningsarkivet "Mainview”.

For byggnaderna "Gula Villan” samt Luxo har det inte funnits ndgra anvandbara fasadritningar
att modellera utefter. Dessa byggnader har istallet modellerats pa fri hand med utgangspunkt
fran 6versiktskarta, fysiska modeller och 6gonmatt pa plats.

Dessa hus har funnits pa den dversiktskarta vi utgatt ifrdn i modelleringsarbetet vilket innebar att
deras storlek i X- och Y- led samt position i modellen &ar korrekt.

Eftersom modellen i sig ar skalenlig har precisionen varit en viktig faktor.

Vad galler fasaddetaljer pa byggnader som utbyggnader och skorstenar samt hushojder har en
felmarginal pa +/- 20 cm anvants i de fall dar fasadritningar funnits att tillgd. Denna marginal &r
speciellt viktig vid 6vergangar och andra utskjutande partier for att avgora huruvida ett fordon,
exempelvis en brandbil, kan ta sig fram eller inte.

Husens inbérdes hojdskillnader har varit svara att faststélla eftersom nagra sadana uppgifter inte
funnits pa ritningarna. Istéllet har dessa hojdskillnader faststallts utifran markmodellen och
angransande byggnaders position i modellen.

4.3 Ljussattning

I modellen anvands statiskt ljussattning, vilket innebar att en konstant mangd ljus belyser alla
ytor av modellen, samt att inga skuggor anvands.

Detta dels eftersom dynamiskt ljus och skuggor kraver fler berdkningar vilket leder till 6kade
prestandakrav samt att det insticksprogram som anvands for att visa modellen inte hanterar
realtidsskuggor.

En viss skuggeffekt har &nda uppnatts eftersom texturerna till viss del innehaller naturliga
skuggor. Dynamisk ljussattning skulle i detta fall kréva ett antal olika ljuskallor for att belysa
samtliga fasader, som annars skulle blivit mérka. Med 6kad realism finns alltsa en viss risk for
informationsbortfall.
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4.4 Texturer

Denna del redogdr for hur de bilder som anvants som texturer har redigerats samt forklaringar till
hur texturerna anvants pa objekt och byggnader.

4.4.1 Redigering

Majoriteten av texturerna i modellen ar fotografier pa husfasader tagna med en digitalkamera
och en stor del av tiden har gatt at till att fotografera och redigera dessa.

Samtliga fotografier har optimerats i Photoshop, bland annat har upplésningen sankts till 72 dpi
eftersom detta ar den standardiserade skarmuppldsningen samt ger mindre bildfiler.

Vidare har fotografiernas storlek minskas till maximalt 800 pixlar i bredd och hojdled beroende
pa bildens orientering.

Majoriteten av fotografierna har tagits med vidvinkel for att en s stor del av fasaden som mgjligt
inkluderats.

Ett problem med detta ar att det uppstar perspektivférandringar vilket leder till att raka linjer blir
béjda.

Detta problem har atgardats i Photoshop med hjalp av ett speciellt skevningsverktyg.

Ytterligare ett problem vid fotograferingen har varit att fasader i vissa fall delvis skymts av trad,
bilar eller andra hus. Detta problem har I16st genom att anvanda kloningsverktyget i Photoshop
for att kopiera delar av fasaden till de skymda partierna.

Figur 11: Bild fore/efter redigering av en textur vilken uppas Over fasaden i modellen.

4.4.2 Textursattning av objekt

Sjalva textureringen har skett i SketchUp, dar ett texturbibliotek skapats for att underlatta tillgang
till befintliga texturer for ateranvandning. Sjalva placeringen av texturer i SketchUp gors med
hjalp av fyra "ndlar”, med vilka skalning, positionering, skevning och utdragning kan kontrolleras.

| en del fall har flera olika texturer kombinerats pa en och samma vagg. Detta har gjort genom

att sjalva ytan delats upp i separata segment pa vilka de olika texturerna placerats och passats
in.
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| SketchUp finns aven majligheten att "stracka ut” samma textur dver flera ytor. Nagot som skulle
kunna ha anvéandts for att minska antalet enskilda texturer i modellen. Eftersom modellen i det
har fallet ar sa pass stor skulle detta dock resulterat i alldeles for stora texturer samt att arbetet
blivit utdraget.

Flera av husen har fasader som ar symmetriska och i dessa fall har vi valt att anvanda en
begransad del av fasaden som textur och aterupprepat denna éver hela ytan eftersom detta
sparar utrymme och prestanda (se fig. 11).

Figr 12: Bild p& positionering av Xtur i Sketéhup.

4.5 Skapande av anvandargranssnitt

TurnTool &r en plug-in till 3Dstudio Max som anvants for att exportera modellen till VR-format
samt infOra viss interaktivitet som gravitation, kollisionsdetektering och navigation i modellen.

4.5.1 Exportering

Den fardiga modellen exporterades fran SketchUp till 3D Studio Max. Har kombinerades de olika
delarna stangsel, grindar byggnader och mark till en enda fil med hjalp av XRef-merge. Pa detta
satt kan andringar fortfarande goéras i de ursprungliga filerna som aven uppdateras i den
sammanfogade modellen.

Darefter har kameror, kamerabanor och insatsvéagar lagts till i 3D Studio Max innan modellen
exporterats till TurnTool-format.

Sjalva TurnTool-filen baddades in i en html-fil for att visas i en vanlig webblasare. TurnTool
stodjer aven programmering i form av JavaScript. Med hjalp av detta har ett enkelt
anvandargranssnitt skapats for att ge anvandaren mojlighet att paverka bland annat vad som
visas.
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4.5.2 Navigation och interaktivitet

Nar modellen exporterats till TNT-formatet skapades ett enkelt grafiskt granssnitt i html.
Gréanssnittet bestar av ett huvudfonster dar sjalva modellen visas. Till hoger om detta fonster
finns ett antal knappar placerade. Genom att trycka pa dessa kan anvandaren vélja pa vilket satt
modellen ska visas.

Dels kan ett antal insatsvagar visas dar kameran ror sig i en férdefinierad bana langs med en
fargkodad insatsvag fram till den dorr dar brandférsvarstablan ar placerad. Anvandaren kan
ocksa valja att sjalv rora sig fritt i modellen pa markniva.

| detta fall anvands aven fysiska begrepp som gravitation och kollisionsdetektering. Det vill saga,
anvandaren kan inte ga igenom ett hus eller en grind. Utéver dessa finns dessutom ett "flyglage”
dar anvandaren ror sig strax ovanfor takhojd (fig. 13). Ett rotationslage dar kameran roterar runt
AstraZeneca omradet samt ett orienteringslage som visar omradet uppifran med en markér som
representerar anvandarens senaste position i marknivavyn.

Navigeringen sker uteslutande med mus och tangentbord.

Med hjalp av piltangenterna forflyttar sig anvandaren framat och bakat, samt vander sig hoger
och vanster. Med hjalp av musen kan anvandaren vrida pa synfaltet och se sig omkring.
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- S
ey X

Figur 14: Oversiktsvy 6ver det fardiga AstraZeneca-omradet
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5. Resultat och synpunkter fran samtal med
Raddningstjansten

| slutet av modelleringsfasen anordnades en utvardering med Raddningstjansten dar den fardiga
VR-modellen visades upp.

| samband med detta holls ocksa en gruppintervju med hjélp av ett semistrukturerat
frageformular. Under utvarderingen medverkade fem brandman med olika befattning. Intervjun
tog ca 90 minuter i ansprak.

Synpunkterna pa anvandningsomraden och utvecklingsmojligheter som kom fram under
intervjun var manga.

Huvudintresset, visade det sig, ligger pa byggnadernas interior. Nagot som inte finns med i den
befintliga prototypen men kan bli aktuellt i framtiden.

Mojligheten att se utskjutande 6verbyggnader och héjden pa évergangar och passager
uppskattades och forslag gavs om att anvanda nagot matverktyg eller indikering for att visa hojd
eller bredd vid vissa passager for att snabbt avgdra om ett utryckningsfordon kan passera eller
inte.

Eventuellt skulle en brandbils-avatar med skalenliga dimensioner kunna anvandas till detta.

Vad galler navigationen i modellen uppskattades dess likhet med spel i sa kallat forstapersonsvy
av vissa personer som hade erfarenhet av liknande spel. Ocksa navigationen med hjalp av
piltangenterna uppfattades som intuitiv.

Dock efterfragades nagon form av orienteringsvy for att visa var pd omradet man for tillfallet
befinner sig. Detta ar nagot som senare implementerades.

Andra reflektioner var att husbeteckningarna som i nulaget ar placerade pa taken skulle flyttas
eller kompletteras med markningar i anslutning till entréer med brandforsvarstablaer.

En utékning av informationen kring enskilda hus skulle ocksa kunna inforas. Exempelvis
mojlighet att fa upp fasadbilder fran samliga fyra hall genom att klicka pa det aktuella huset, eller
mojlighet att fa information om vilka brandfarliga kemikalier som finns i byggnaden.
Utmarkningar for gasforrad, brandposter samt anvandning av standardiserade ikoner for
brandférsvarsmateriel av olika slag.

De forslag pa anvandningsomraden som framkom var bland annat att anvanda modellen i
ovningssyfte, samt som underlag for en uppféljning efter brand.

Modellen &r i dagslaget inte tankt att anvandas i utryckningsfordonen under en utryckning
eftersom de tekniska begransningarna i dagslaget ar stora hos Raddningstjansten.

Dock diskuterades mojligheterna att anvédnda modellen som operativt understéd vid storre
insatser da sa kallad stabsbildning férekommer.

Detta innebar att en speciell sambands- och ledningscentral upprattas. Antingen pa plats i en
ledningshbil eller pa stationen, for att dvervaka och samordna slackningsarbetet.

Vid dessa tillfallen skulle staben, fran stationen eller ledningsbilen, kunna undersoka omradet
och skicka information till personal pa plats for att underlatta arbetet.

Detta skulle aktualiseras ytterligare om modellen utokades med interidrer eftersom detta skulle
mojliggdra guidning av exempelvis rokdykare.
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En ytterligare férdel med modellen &r att den kan anvéndas av andra brandstationer som inte
ligger geografiskt nara AstraZeneca-omradet eftersom dessa kallas in vid en storbrand, men inte
har haft samma mdjlighet att 6va pa sjalva omradet.
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6. Resultat

Att skapa en virtuell varld kan ha flera syften.

Den stdrsta fordelen ar mojligheten att rora sig obehindrat i den digitala representationen av en
verklig miljo.

Nagot som kan vara enormt anvandbart oavsett om anvandningsomradet &r i projektering av
nya hus eller for att trdna insatsvagar for Raddningstjansten.

Genom anvandningen av VR kan man askadliggora saker pa ett nytt satt och darigenom
minimera missforstand och upptacka eventuella brister i olika projekt.

Man far ocksa en mojlighet att kostnadseffektivt testa olika idéer samt ge flera majlighet att vara
delaktiga i utvecklingsprocesser.

Vilka krav som stalls pa den virtuella varlden varierar beroende pa vad syftet eller malet ar. Om
malet med modellen &r att valja objekt i densamma for att fa ytterligare information, ar kanske
kravet pa exakthet inte detsamma som om malet ar att fa information om just objektens
forhallande till varandra.

Exempel pa information som kan laggas till om ett objekt kan vara material, brandfarliga varor
som finns i byggnad, kemikalier som férvaras i byggnad eller annan branddokumentation.

| och med att VR &r en ny teknik kan den av aldre generationer upplevas som skrammande.

Hur anvandningen kommer att se ut i framtiden i och med att nya generationer tar 6ver, vilka har
vuxit upp med VR-tekniken &r svart att sia om.

Mojligen kommer det att stdllas nya krav av generationer som vuxit upp med VR, inom: till
exempel datorspel, att denna nya teknik anvands for att illustrera idéer.

Sa lange som ett VR-system inte ar provat ar det svart att se fordelar det medfér samt det arbete
som kravs for att halla miljon uppdaterad.

Nagot som bromsar anvandningen av ny teknik ar ofta kostnaderna. Darfor kravs manniskor
med vilja och ambition att ligga i framkant och vaga satsa for att driva utvecklingen framat.

Hos dem vi visat var modell verkar det dock finnas en stor nyfikenhet pa att prova VR som
verktyg och samtliga har haft olika idéer om anvandningsomraden.

Vad vi ytterligare tror ar en forutsattning for att VR-tekniken enklare ska anvandas, fransett &an i
storre projekt, ar att CAD-system fortsatter att utvecklas samt att de gors enkla att anvanda
tilsammans med VR-applikationer.

Detta verkar dock vara fallet pa AstraZeneca eftersom de satsar pa att skapa tredimensionella
CAD-ritningar av hus som projekteras. Viktigt ar aven att det inte kravs alltfor lang tid till att lara
sig att gora uppdateringar och utveckla modellen. Detta pa grund av att anvandningen kraftigt
begransas om modellen inte &r helt uppdaterad efter verkligheten och eftersom lang inlarningstid
innebér hogre kostnader.

Kraven som stélls pd modellen varierar i och med anvandningen ar det bra om man snabbt kan
anpassa modellen till den situation dar den ska anvandas.

| stérre projekt som projektering av nya byggnader tror vi att det kan vara Idnsamt med en VR-

modell. Om detta visar sig ge en ekonomisk fordel och en VR-modell finns tillganglig tror vi dock
att anvandningen kan komma att innefatta &ven mindre projekt.
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Vart arbete med att skapa en VR-miljo och titta pa framtida anvandningsomraden med extra
tyngd pa hur anvandningen kan komma att underlatta for Raddningstjansten, anser vi intressant
att félja upp med en studie da VR-modellen utvecklats vidare och VR-tekniken utnyttjas fullt ut.
Detta for att for- och nackdelar ska undersokas och utvarderas och forandringar foreslas.

Kraven pa en VR-miljo styrs av vem som staller kraven och till vem presentationen riktas.
Eftersom vi inte varit helt sékra pa vem som i framtiden kommer att anvanda var modell har
dessa avvagningar varit svara.

Vara grundkrav pa den fardiga produkten har genom hela projektet varit att ge anvandaren en
mojlighet att se hur AstraZeneca -omradet i MéIndal ser ut och kan komma att se ut i framtiden,
samt hur det kan kannas att ga runt pa omradet.

Det som kommer att behévas av anvandaren ar en TurnTool plug-in som installeras i en
webblasare. Denna plug-in kan installeras fran granssnittet dar den behovs, precis som flash
eller shockwave. Sjalva modellen presenteras pa en html-sida med information om hur man gar
till vaga for att interagera med den.

For att undersoka betydelsen av VR och modellering av byggnader, samt hur modellen
uppfattas i férhallande till den verkliga miljon har vi gjort en intervju med ett antal brandman.
Gruppen bestod av brandman, eftersom det tillampningsomrade vi inriktat oss pa ar att med
hjalp av VR visa insatsvagar fér Raddningstjansten.
Da vi i inledningsfasen var i kontakt med Raddningstjansten for att kontrollera vad de énskade
av denna applikationen tyckte vi att det var sjalvklart att folja upp och hora vad de tyckte om den
resulterande modellen och vilka konstruktiva forslag de hade om modellens utformning.
Intervjun bestod av tre delar:

« Visning av kameradkningar 6ver tva av modellens insatsvagar.

* Visning och prévning av modellens VR och navigationssatt.

» Diskussioner.

Inledningsvis visade vi hur vi valt att visualisera tva insatsvagar till olika hus pa AstraZeneca
omradet. Sedan visade vi hur man interagerar och navigera fritt i modellen. Darefter hade vi en
diskussion om deltagarnas upplevelse och asikter av modellen och applikationen som helhet.
Eftersom vi var nyfikna pa deras tilltro till framtidens teknik i jamforelse med traditionell teknik
kom aven diskussionen att berora hur de ansag att deras bransch kan utvecklas samt VR i
allmanhet.

De brandméan som deltog da vi visade upp var VR-miljé hade inga problem att lokalisera sig pa
omradet. De fann modellen hogst verklighetstrogen med undantag fér marken som de 6nskade
haft en hogre upplésning. Eftersom de regelbundet har 6vningar pa omradet, som ar under
konstant utveckling fann de det valdigt intressant att utforska modellen och tyckte det skulle vara
intressant att &ven se framtida hus.

Kameraakningarna som visar insatsvagarna tyckte de aven var mycket bra utformade men
onskade att kameran hade rort sig ndgot snabbare. Overlag verkade brandmannen vara valdigt
hemma pa hur omradet ser ut och detta gjorde dem sékra i anvandningen av var modell. Detta
var forvanade eftersom vi trodde de skulle vara osakra pa anvandning och navigering vid
uppvisandet av en ny applikation.
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Det slutgiltiga resultatet av vart praktiska arbete resulterade i en plattform for VR-visualisering.

Huvudkomponenten i denna plattform utgdrs av en skalenlig modell av AstraZenecas omrade i
Mdlndal. Modellen omfattar ett 40-tal texturerade byggnader, terrang samt omgivande grindar
och stangsel.

Modellen har baddats in i en webbaserad applikation som ger anvandaren mgjlighet att utforska
omradet antingen till fots eller genom att flyga strax ovanfor takhojd.

Vidare finns en 6versiktsvy som visar anvandarens nuvarande position pa omradet. En
roterande vy 6ver hela omradet samt mojlighet att visa tva av de insatsvagar som finns.
Atkomst till dessa vyer sker genom funktionsknappar i webbgrénssnittet. Plattformen har
designats sa att framtida funktioner och implementeringar skall vara latta att lagga till.
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7. Diskussion

En av de storsta svarigheterna i detta arbete har varit att halla modellen sa enkel att den inte
kraver mycket prestanda att den borjat hacka da man ror sig i den.

Vart mal har fran forsta borjan varit att forsoka fa& modellen att efterlikna verkligheten sa mycket
som mojligt, men att &ven fa en modell som flyter pa utan att hacka, da vi ansag detta som minst
lika viktigt.

Svarigheten har varit storleken pa omradet och det antal hus vi modellerat. Om det rért sig om
ett mindre omrade med ett fatal hus hade vi formodligen skapat en modell som var lattare att
uppdatera och med mer detaljer. Trots att vi forsokte begransa oss i antalet detaljer hamnade vi
slutligen i en situation dar vi, som vi tankt fran borjan, inte kunde skapa hela modellen i
SketchUp.

Komplexiteten blev helt enkelt for hdg for att 6ppna hela modellen i SketchUp, vilket kravde att vi
hittade ett nytt verktyg.

Efter att provat ett flertal som inte klarade av den stora modellen, foll valet slutligen pa TurnTool.
Detta designvalet var formodligen det svaraste stallningstagande vi gjort inom ramen for detta
arbete. Konsekvenser av detta blir en krangligare process for att i framtiden uppdatera modellen,
samt kraver att utvecklaren har tillgang till 3Dstudio Max och TurnTool som idag ar dyra att
kopa.

En positiv konsekvens &r att det endast kravs en plug-in till en vanlig webblasare for att sedan
se modellen.

Vidare forenklas modellen sa pass mycket med hjalp av TurnTool att inte lika mycket
datorprestanda kravs som om hela arbetet hade gatt att utféra i SketchUp. | sin nuvarande form
kan modellen kéras med acceptabel bilduppdatering pa en laptop med en Intel Pentium M-
processor pa 1,6 Ghz, 768 MB RAM samt ett ATI Mobility Radeon 7500 grafikkort med 32 MB
videominne.

Ytterligare en svarighet i arbetet har varit marken pa omradet.

Inledningsvis importerade vi nivakurvor éver omradet i SketchUp och modellerade marken dar.
Detta visade sig dock ha stora nackdelar. Dels blev marken oerhort komplex och sma
maijligheter till att férenkla fanns. Vidare fanns det i SketchUp inga bra funktioner for att
"stampla” vagar och liknande. | de forsok vi anda gjorde blev resultatet att man kunde "ramla
igenom” marken pa vissa stallen da gravitation lades till i TurnTool.

Detta gjorde att vi i slutet pa grund av tidsbrist tvingades till I6sningen att modellera marken for
hand i 3Dstudio Max, vilket kraftigt paverkat noggrannheten hos marken.

Mojligheterna till att texturera marken var dven de begransade och Idsningen blev att projicera
en bild déver hela markytan. Eftersom omradet ar stort medforde detta att en valdigt stor bild med
hog upplosning kravdes vilket i efterhand formodligen kunnat l6sas pa nagot annat satt for att fa
ett battre resultat och samtidigt anvanda mindre datautrymme till bildfiler.

En 16sning for att komma runt dessa problem hade eventuellt varit att anvanda ett sarskilt
terranggenereringsprogram for att aterskapa marken.

Den stora mangden hus p& omradet gjorde att vi valde att kontinuerligt fotografera texturer for
att halla ordning pa bilderna. Detta &r nagot vi i efterhand kanske borde ha gjort annorlunda
genom att planera fotograferingen till en vecka. P& det séattet hade ljusforhallandena varit
desamma pa alla texturer och vi hade sluppit en del arbete med att justera detta i Photoshop.
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Vi anser att det vore av stort intresse att ytterligare understka hur modellen uppfattas jamfort
med verkligheten da vart framtida arbete med den &r helt klart. Detta for att se vad som kan
forbattras samt understka anvandarnas uppfattning av modellen.

7.1 Forbattringar fordelar/nackdelar

Att man pa AstraZeneca ser nytta i den modell vi konstruerat och valt att arbeta vidare med den,
tycker vi givetvis ar valdigt roligt.

De saker som vi kommer att arbeta vidare med ar att forbattra noggrannheten och utseendet pa
marken. Vi kommer &ven att bygga in flera hus i modellen som &nnu inte byggts.

Saker som vi ser som framtida utvecklingsomraden fér modellen &r:

» Skapa en lathund som steg for steg beskriver procedurer fér arbete med modellen.

* Arbeta vidare med mer avancerad ljusséattning av modellen.

» Skapa granser for ytteromraden av modellen och lagga in en realistisk himmel.

* Inkludera fastigheter dar AstraZeneca har verksamheter, som inte ligger i det
omedelbara naromradet. Exempel pa detta ar hus GA som ligger utanfér det omradet vi
modellerat.

« Eventuellt bygga in kulvertar under husen i modellen for att &ven visa hur husen sitter
ihop med kulvertarna.

* Modellera de stora AstraZeneca skyltar som finns for att 6ka igenkanningsfaktorn i
modellen.

» Modellera bilar pa parkeringsplatser och manniskor pa omradet i modellen for att géra
den mer levande.

« | framtiden eventuellt modellera insidan pa husen.

7.2 Framtida utveckling/Anvandningsomraden

Att ges mojlighet att se och granska produkter och miljoer utan att ha dem till hands, pa den tid
och plats da det passar betraktaren bast, gor VR till en teknik for framtiden.

Begransningarna ar inte langre tekniska utan det ar snarare tid, kostnad och fantasi som satter
granserna. | framtiden &r det mojligt att utvecklingen leder till att VR-teknik blir en lika sjélvklar
del av vara liv som tv och radio &r idag.

I och med att AstraZeneca R&D i Mdlndal ar ett forskningsforetag med manga anstallda finns
det en hog koncentration av manniskor och teknologi pa ett litet geografiskt omrade.

Detta gor foretaget sarbart eftersom da forhallandevis sma olyckor kan fa allvarliga och
kostsamma konsekvenser.

Pa grund av detta ar det viktigt att utvecklingen gar framat for att géra arbetsplatsen sa saker
som mojligt.

Under arbetet med var modell har vi regelbundet visat modellen for intressenter fran olika
avdelningar och darigenom fatt en mangd feedback pa tankbara anvandningsomradet.
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Alternativa anvandningsomraden for 3D-modellen i olika delar av organisationen kan vara:

» Utbildning av nyanstallda for att skapa sig en battre bild av det ganska komplexa
omradet.

Anvéandbart for att visa var atersamlingsplatser vid brandlarm &r belagna.

e Vaktarutbildningar for att visa ronderingsvagar etc.

 Vid projektering kan ett hus latt laggas till for att f& en bild av hur omradet ser ut med den
nya byggnaden.

« Raddningstjanstens huvudsyfte "torrévningar” pa brandstation. | forlangningen eventuellt
inforande i bilar i och med 6kad teknik i bilar.

* Ambulans, samma system som foér Raddningstjanst. Har kan inférande eventuellt ske
tidigare i och med att de ligger fore teknikmassigt.

« Liknande system som for Raddningstjansten for fraktbolag eller taxi sa att de da de
narmar sig omradet kan se var de ska lamna/hamta, om det ar vid godsmottagning eller
nagon av receptionerna och vagbeskrivning dit.

» For att visa kommande besdkare var de kan parkera och var de ska ta vagen nar de
kommit till omradet. Forslagsvis da via Internet.

« Visualisering for driftavdelning. For att visa var en brandforsvarstabla finns eller var en
hiss finns vid ett hisslarm.

* VR-applikation som kan visa var olika avdelningar ar.

Alternativt en vagvisningsapplikation som visar hur du tar dig till ett stélle. Nagot som
skulle fungera i KA-receptionen och kan visa besokare var de ska ga.

» Positionering med hjalp av GPS for nattvaktare sa att de kan se positioner for personer.

e For att visa var en person rort sig och dragit sitt kort.

« Visualisering av riskomraden som kemikalier eller andra riskfaktorer.

« Om insida av hus modelleras. Anvandas for att simulera evakueringsprocesser, nagot
som kan anvandas da nya hus byggs for att se scenarion vid nodlagen.

* Om insida av hus modelleras kan utrymningsdvningningar ske med simulationer av
blockerade utrymningsvagar eller lasta dorrar.

e Sensorer som talar om temperatur kan anvandas for att ge mer info till
Raddningstjansten innan de kommer fram till en olycksplats (Querrec, 2002).

» AstraZeneca har ett temperaturkontrollsystem vilket eventuellt kan anvandas fér detta
andamal och da skulle en VR-modell med fordel kunna anvandas for att ge mer
information om ett specifikt hus som valts.

» Vid storre brander anvands av Raddningstjanst sketchboard och ritningar for att halla
kontroll pa brandman och resurser. Har kan en 3D-modell av det aktuella huset med
mojlighet att rita pa, komma till stor nytta.

7.3 Slutsatser

Konstruerandet av modellen har kravt bade traning och kunskap i de olika programvaror som
anvants. Detta medfor att det formodligen skulle ga snabbare att bygga den idag med den
kunskap vi tillagnat oss.

Det kommer antagligen att krdvas viss utbildning av de personer som senare skall skota

uppdateringar i modellen om den skall forbli aktuell och anvandningsbar. Detta géller i forsta
hand 3D Studio Max som med sin breda funktionalitet kan vara svart att hantera till en borjan.
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Ytterligare tid kunde ha sparats om terrangen modellerats i 3D Studio Max fran borjan eftersom
den markmodell som gjordes i SketchUp inte kunde anvandas i slutédndan.

Som i mycket av vart arbete har det dock varit svart att sdga pa forhand vilka vagar man bor
valja utan vi har fatt prova oss fram till I6sningar som fungerat tillfredsstallande.

Vi anser dock att valet av SketchUp som modelleringsprogram underlattat valdigt mycket.

Pa grund av den snabbhet med vilken modelleringen ar mojlig i programmet och med tanke pa
antalet hus som modellerats.

Den slutgiltiga modellen blev i mangt och mycket som det var tankt fran borjan. Dock uppstod
problem under resans gang, da det valda visualiseringsprogrammet inte langre klarade av att
visa modellen pa ett tillfredsstallande satt.

Detta gjorde att vi fick leta efter alternativ programvara som klarade av att hantera den stora
informationsmangden.

Pga. detta skiftade fokus fran att anvanda ett fristdende visningsprogram till att anvanda en
webbapplikation istallet.

Detta paverkade dock resultatet positivt vad galler navigeringen eftersom SketchUp’s
visningsprogram inte hade de basta navigeringskontrollerna.

Har da tredimensionella visualiseringar nagra férdelar framfor tvadimensionella?

Litteraturen kring detta amne ger inga sakra svar. Vissa undersokningar visar pa fordelar nar det
galler exempelvis spatialt minne (Lind, 2001), medan andra visar pa forsumbara skillnader i
perceptionsforbattring (Cockburn, 2004).

De flesta undersdkningar som behandlar navigation och visualisering av storre virtuella miljoer
pekar pa att navigation och forstaelse dkar vid en kombination av 3d- och 2d-data (Tory et al,
2004). Anvandares navigering och spatiala inlarningsférmaga kan underlattas med hjélp av
exempelvis kompassfunktioner, eller speciella landmarken (Ruddle et al, 1998). Aven i var
modell aktualiserades detta, da vi valt att lagga till en dversiktsvy for att underlatta navigering.

Tvadimensionella visualiseringar har den fordelen att de kan ge en snabbare 6verblicksbild dver
miljén, men mer data kan visualiseras i en tredimensionell, exempelvis hojdskillnader.

Samtidigt ar det viktigt att géra en avvagning att dataflodet inte blir for stort eftersom detta
paverkar bade forstaelse och prestanda.

| vart fall har det handlat om att anpassa detaljnivan pa texturer, ljussattning och detaljrikedom
pa byggnader till acceptabel niva. Bade informations- och prestandamassigt.

VR-tekniken som anvands ar s.k. desktop-VR. Dvs. en vanlig skarm anvands for att visa
modellen. Denna typ av VR har visserligen en langre inlarningstid &n s.k. omslutande VR, dar en
hjalm anvands for att visa VR-miljon. Detta eftersom de motoriska sensorerna inte anvands, dvs.
personen gor inte en fysisk rorelse for att vanda sig om i VR-miljon.

Fordelen med desktop-VR ar att den kan visas for fler anvandare samtidigt utan extra utrustning.

Interaktionen begransas visserligen av att endast en person kontrollerar navigeringen, men
askadare kan fortfarande paverka interaktionen verbalt.
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VR-tekniken ger helt nya mojligheter att bekanta sig med en omgivning. Nagot som gor att man i
ett projekt far mojlighet att tidigt testa olika idéer och kan komma att skapa en gemensam
forstaelse och 6kad delaktighet vilken kan leda till mindre missforstand. Oavsett om
tillampningen anvands for att visa hur en projekterad byggnad kommer att forhalla sig till
omgivningen eller for att 6va utrymnings- alternativt insatsvéagar tror vi att VR-tekniken ger helt
nya mojligheter.

De olika vyerna har implementerats med tanke pa modellens olika anvandningsomraden.

Maojligheten att “flyga” ger en storre 6verblick 6ver det komplexa AstraZeneca-omradet.
Visserligen blir realismen och narvarokanslan inte lika hog som i den vy da man forflyttar sig till
fots.Men vad som &r viktigast ar beroende av anvandningsomradet.

Detaljniva ar en annan faktor som bor betraktas da modellen anvands for att presentera en ide
och ge utrymme for andras forslag och idéer. Alltfér htg detaljrikedom kan i detta fall leda till att
forslaget uppfattas som alltfor klart vilket kan leda till farre synpunkter.

Om man & andra sidan vill visa upp ett omrade eller beskriva en vag pa ett omrade bér man
istallet strava efter storsta mojliga igenkanningsfaktor och da anvanda fler detaljer. Givetvis sa
galler det aven att vid modellerandet ha en avvagning mellan detaljrikedom, och prestanda som
kravs for att se modellen.

Aven storleken pa den yta dar modellen presenteras har betydelse. Kanslan av att vara
narvarande 6kar i och med att bildytan blir stérre, och vid en presentation ar projektor definitivt
att rekommendera.

Den visuella plattform som vi skapat bér utgora ett underlag fér en utdkning av tredimensionella
visualisationer pa AstraZeneca. Genom att anvanda denna modell som en utgangspunkt for
framtida utveckling kan nya anvandningsomraden undersokas och implementeras. Framst vad
det galler byggnation och brandsakerhet, samtidigt som plattformen utgor en majlighet att
sammanféra i dagslaget separat lagrad information. Med det menas information som idag
aterfinns i olika system exempelvis ritningar och brandskyddsdokumentation.
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Bilaga A. Ordlista

Animering innebar en visning av filmsekvenser éver valda vyer.

Filmsekvenserna visas pa en dator, pa webben eller med en video.

Fordel ar att man pa detta satt kan fa en valdigt hog realism och verklighetskansla medan
nackdel &r att man inte kan paverka vad man ser.

Augmented Reality innebér en blandning av den verkliga varlden och en virtuell. Anvandaren
ror sig i den verkliga varlden medan virtuella bilder och ljud 6éverlagras.

Den virtuella delen kan bistd med att visa osynliga egenskaper hos objekt eller med att
komplimentera verkligheten med ytterligare information.

Brandftrsvarstabla &r den centrala enhet vilken ger information om larm som utldsts i en
byggnad och det ar dessa Raddningstjansten i forsta hand anvander sig av nar de kommer till
platsen. Brandforsvarstablaerna ar placerade innanfor entréerna i hus pa omradet.

Bumpmapping &r en teknik for att ge intryck av djup i en textur utan att detta modellerats.

CAD é&r en forkortning fér Computer Aided Design vilket pa svenska betyder datorstodd
konstruktion.

CAD-modell betyder en modell som tagigts fram i ett program for datorstdédd konstruktion.

DPI forkortning for Dots per inch som syftar till upplésningen pa bilder. 72 dpi ar normal
upplosning for bilder som visas pa datorskarm.

Dwg-fil ar en filtyp som anvénds i CAD-program.

Extrudera innebar att ta en tvadimensionell yta och lagga till ytterligare en dimension sa att den
blir tredimensionell.

Fasadritning kallas den typ av ritning som visar hur fasaden pa ett hus kommer att se ut, hojd
pa husets sida med mera.

Framerate ar det antal ganger som vyn uppdateras da du ror dig i en 3D-datormodell.

Normalt &r att efterstrava att vyn uppdateras minst 30 ganger per sekund annars upplevs
resultatet som hackigt.

Vilken framerate en modell far beror bl.a. pa antal polygoner, uppldsning pa texturer, modellens
storlek och ljusséattning men aven datorns grafikkort och processor spelar roll.

GIS star for Geografiska Informationssystem. En vanlig, men inte nddvandig komponent i ett
GIS ar GPS, Global Positioning System.

Immersion innebar en kansla av att vara omsluten av eller nedsankt i en virtuell varld.
Immersive VR brukar typer av VR-system dar bilden uppdateras utefter hur anvandaren vrider

huvudet gemensamt benamnas.
Detta pa grund av deras formaga att till en hog grad innesluta anvandaren i den virtuella varlden.
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Insatsplan &r den plan som Raddningstjansten ska folja vid en insats pa ett specifikt objekt,
vilken ska beskriva tillvagagangssattet for insatsen.
En viktig del i insatsplanen &r insatsvagar.

Insatsvag innebar, den vag Raddningstjansten ska ta till ett objekt vid larm, vilket ar vad vi
forsokt visualisera i detta examensarbete.

Insticksprogram  se plug-in.

Nivakurvor har i det har examensarbetet haft betydelsen; tredimensionella kurvor i CAD-format
vilka anvants for att generera omradena mellan kurvorna och pa sa satt skapat marken till var
modell.

Plug-in innebar ett mindre program som man installerar "ovanpd” ett annat for att ge det senare
utokad funktionalitet.

Polygon ar den yta som utgérs av tre eller fler sammanlankade punkter eller vektorer. Ett 6kat
polygonantal ger en finmaskigare yta med hdgre upplésning och detaljrikedom, men resulterar
samtidigt i storre berakningsoperationer, vilket kraver hogre prestanda pa den utrustning som
anvands.

Realtidsrendering ar rendering som sker direkt da aktuella bilder ska visas. Bilder som har
renderas och sparats fore de anvands ar darmed inte realtidsrenderade.

Rendering ar ett uttryck som anvands for farglaggning och skuggning av 3D-modeller inom
datorgrafik. Berakningar skapar en tredimensionell bild ur geometriska och ljustekniska data.

Simulering innebar att efterlikna verkligheten pa ett sddant satt att man utifran iakttagelser
gjorda vid simuleringen kan dra slutsatser om verkligheten.

Terraformering innebér att ett markomrade har omformats pa konstgjord vag, till exempel vid
vag- eller husbyggen.

Textur ar en bild som fasts pa en yta i en 3D-modell och kan besta av konstgjorda material eller
fotografier som redigerats i bildbehandlingsprogram

Utrymningsplan &r den plan som talar om hur man utrymmer ett hus vid en eventuell
nddsituation.

Viewer innebar ett program som kan anvéandas for att se en fardig modell, men dar inga
forandringar i modellen kan goras.

Visualisering betyder att askadliggéra med hjalp av bilder.

VR ar en forkortning av engelskans Virtual Reality, vilket pa svenska betyder “virtuell verklighet ”
eller konstgjord verklighet. Virtuell verklighet &r alltsa en datorkonstruerad skenvarld i vilken

anvandaren upplever sig vara och agera.
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VRML é&r en forkortning av Virtual Reality Modelling Language och anvands for att beskriva
objekt i en tredimensionell varld.

Koden kan antingen skrivas manuellt eller genereras av en 3D-modellerare dar objekten forst
byggs grafiskt och darefter exporteras till VRML-kod. VRML kan liknas vid HTML, dar HTML
anvands for att presentera text pa internet och VRML anvéands for att presentera
tredimensionella bilder pa internet.
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Bilaga B. Fragelista

FRAGELISTA: UTVARDERING HOS RADDNINGSTJANSTEN | GAR DA

10.

11.

12.

13.

14.

2006-01-02

Hur bra 6verensstammer modellen med er bild av det verkliga omradet?

Har nagon av er tidigare erfarenhet av liknande miljéer. Exempelvis fran dataspel?
Vilken av de olika vyerna upplevde ni som lattast att navigera i? Varfér?

Vilken av vyerna upplevde ni som svarast att navigera i? Varfor?

Tycker ni att markvy 1 skiljde sig fran markvy 2? Pa vilket satt?

Gar det att orientera sig pa omradet med hjalp av tillgangliga vyer? Kan dessa goras
annorlunda?

Upplever ni att det saknas nagon typ av vy? Hur kan denna se ut?

Hur upplever ni styrningen och navigationen? Fordelar/nackdelar?

Hur upplever ni visningen av insatsvagar? Férdelar/nackdelar?

Hur upplever ni den information som ges av modellen? Saknar ni nagot?
Vilka ytterligare funktioner skulle ni vilja implementera i den har modellen?
Upplever ni att det saknas detaljer? Vilka?

Hur upplever ni texturer pa hus och mark?

Vilka anvandningsomraden tror ni det finns for en sddan modell i framtiden?
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