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Kv. Ograset

Martin Stenmarck, janst942@student.liu.se

Fig 1. Kv. Ograset.

Bakgrund

Kvarteret Ograset ar en samling av tre bostadsrattshus i Gottfridsberg, Link&ping.
Dessa tre hus haller pa att byggas i skrivande stund och berdknas vara
inflyttningsklara  under 2010. Projektbestdllare & Tomas Nystrém pa
bygglovskontoret i Linkdping.

Da husen redan ar under konstruktion ar detta projekts fokus mer riktat pa hur
husens inverkan pa stadsbilden &ar och hur de kommer att passa in med
omkringliggande hus. Det finns &ven intresse fran bestéllarens hall att kunna
anvanda materialet for att locka fler intressenter till de kvarvarande lagenheterna, da
renderingar pa nara hall ar viktiga.

Projektstart

Projektet boérjade med att jag fick ta del av bygglovsbeslutet. Detta material var
ganska tunt pa information som kunde hjélpa mig i visualiseringsarbetet. Dock kunde
jag paborja vissa tester av ljussattning och satta mig in i Mental Ray renderaren.
Efter ett méte med Tomas Nystrom fick jag tillgang till de byggnadsritningarna som
fanns tillgangliga. Dessa var i pdf-format vilket jag anser hjalpte mig mycket da det
var lattare att féra in dem i 3D studio max. Aven méatningar kunde géras mer precisa.
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Fig 2. Ritning pa vaning 1-5 i hus A.

De tre husen, vidare benamnda som hus A, hus B och hus C, har nio vaningar dar
plan 1 till 5 &r likadana. Darfor valde jag att modellera varje vaning som ett separat
objekt och sedan anvanda kopplade kopior sa att jag kunde andra en vaning istéllet
for sex stycken. Husen ar snarlika men har lite olika placeringar och fordelningar av
fonster s& modellerna fick korrigeras individuellt.

Fig 3. Tidig rendering for att testa ljus och storlek. Fran vanster; Hus A, Hus B och
Hus C.
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Forsta huset

Med 3D Studio Max installt pd "meter” anpassade ja ritningen med hdgsta
visningskvalité sa alla matt stamde. Jag gjorde separata splines mellan varje fonster
eller dorréppning men satte samman alla splines per vaning till ett objekt. Genom att
sen anvanda "extrude” verktyget kunde jag anpassa fonsterhdjder och dérrkarmar.
Detta gav mig ganska snabbt samtliga vaningar. Dock var det svart att fa precis alla
matt att stamma pa centimetern, men detta problem valde jag efter ett tag att bortse
ifran da jag insag mer och mer att det ar en visualisering och inte exakta ritningar
eller simulationsdata jag arbetade med. Med dessa(fortfarande sa exakta som
mojligt) approximationer kunde jag snabba upp arbetet mer.

Fig 4. En vaning med extraherade splines.

Aven innervaggarna byggdes p& samma satt, dessa ar viktiga for att reflektioner
skulle bli ratt och att huset inte skulle se ihdligt ut vid starkt ljus bakifran. Till skillnad
fran husvaggarna kunde innervaggarna goras lika hoga som de forsta fem planen for
att spara in polygoner.

For att sammanfoga de segment av vaggarna som gick 6ver och under fénster samt
doérrar anvande jag bridge-funktionen. De o6versta tre till fyra vaningarna fick
modelleras individuellt.
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Fig 5. Golv, barande vaggar samt innervaggar.
Nar forsta husets vaggar stod pa plats sag jag till att alla vertexar lag i hojd med
varandra sa att det inte skulle uppsta nagra markliga kanter vid renderingen. Det var

vid detta skede som jag upptackte att det finns en del oklarheter i ritningarna dar t.ex.
kallarvaningen har ett hérn som senare inte finns med i 6vriga vaningar.
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Perspektiv Wireframe
Fig 6. Hus A har samtliga vaggar pa plats och ar injusterade.

Terrdng och omgivning

Pa det forsta motet med projektbestallaren fanns det inte nagon detaljerad hojdkarta
dver omradet, men jag blev hanvisad till lokala orienteringsklubbar som ofta brukar
mata ut sina egna kartor och som &r noggrant detaljerade. Men efter att ha hort efter
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med aktiva orienteringsklubbar sa verkade det som att det inte fanns nagon bra
karta. Eftersom terrangen runt husen ar ganska kuperat var omgivningen valdigt
viktig for visualiseringen. Detta medforde ganska stora problem fér mig, speciellt nar
sjalva siluettbilden av husen sett fran langt hall var en av anledningarna. Dock skot
jag upp detta problem och koncentrerade mig pa att hitta funktionella installningar vid
renderingen samt material pa alla objekt. Det jag kunde gora var att ta mig till
byggplatsen for att rekognosera terrangen och ta lite fotografier som jag kunde utga
ifran, detta hjalpte mig dock inte med visualiseringen pa langt hall vilket jag skot upp
till ett senare steg i projektet.

Fig 7. Referensfoton taget innan samt under husen pé’lb(‘jrjat.

Texturer och material

Jag valde att forsoka anvanda Mental Rays inbyggda material s& mycket som majligt.
Tillsammans med de fotometriska ljuskallorna och day-light-system astadkom jag
accepterbar ljusséattning i de flesta fallen. Dock fick jag testa mig fram pa
installningarna for att f& acceptabla renderingstider.

For att fa lite farger i materialen fick jag justera parametrarna alternativt ta bort den
aktiva bitmappen helt. D& jag inte hade nagon information om farger pa husen eller
material s& gick jag valdigt mycket pa kansla, en grov ljus betong med fargade partier
valde jag for husen, vilket gav trovardiga renderingar. Husen gick dock igenom
manga fargandringar innan jag ansag att jag hade hittat ratt. De material som
levereras med Mental Ray kommer man valdigt langt pa markte jag.

Till alla fonster valde jag att modellera glaset med nagra centimeters tjocklek och
anvande shadern for solitt glas, detta for att uppna en bra reflektion samt fa en
skiftning av ljuset som slapps in i lagenheterna.
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Fig 8. Materialtest for glas.

Fig 9. De tre husen med betongmaterial.

Ljussattning och rendering

Mental Ray som skeppas med 3D Studio Max &ar valdigt kraftfull, nastan sa kraftfull
att den gor det mesta for noggrant och exakt sa renderingstiderna blir onddigt langa.
Manga som jag pratat med under projektet har tipsat om V-Ray som alternativ
renderare, men med nagra justeringar i Mental Ray gick det aven att snabba upp
denna renderare. Innan jag borjade pussla med instdllningarna lag en
stillbildsrendering pa ungefar en minut pa min hemdator (Quad med 4Gb RAM). Efter
en del justeringar kom jag ner pa runt 40 sekunder (detta var innan jag lade till trad).
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Ljusmodellen jag anvande var ett Daylight system med installningar for just
Linkdping. Detta gav ett mycket fint och bra morgon, dag och kvallsljus med
tillhorande mr sky. Nar jag forsokte fa ett bra nattljus med lite upplysta fonster fick jag
dock problem med lampor som sken igenom vaggar.

Fig 10. Markligt ljus igenom vaggar. Balkongen har inga ljuskéllor som borde lysa
upp ytan som den har gors.

Fig 11. En tidig kvallsrendering.



Byggvisualisering Projekt — TNBI48
LiTH, Campus Norrkoping 2009

.

Fig 12. Hus C en molnfri oIdag.

Detaljer

D& hojdkurvor fortfarande saknades framat slutet av projektet borjade jag mer och
mer fokusera pa narbilder av de tre husen. For att fa dem att leva upp lite mer
borjade jag modellera allt fler detaljer sa som gardiner, blomkrukor och utemobler.
Dessa fick aven de modifierade Mental Ray material da jag markte att andra sorters
shaders reflekterade och lyste upp miljon alldeles for mycket da "mr Photographic
Exposure Control ” var aktiverat.

Dessa detaljer 6kade antalet polygoner markant och gjorde sa att 3D Studio Max
borjade bli lite val langsamt (aven pa min hemdator med mycket hog prestanda). Sa
jag fick borja representera objekt som kuber vilket anda fungerade bra. For
renderingar pa langa avstand anvanda jag varianter av husen utan en del detaljer for
att snabba upp renderingarna.
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Fig 13. Detaljer pa en av husens balkonger.

Fig 14. Inomhusmabler.

Omgivning

Nar jag efter en lang tid utan kontakt kunde fa tag pa projektbestallaren sa hade han
hittat en del hojdkartor fran 40-talet som fortfarande skulle vara nagot sanar exakta.
Med dessa kunde jag bygga upp en Nurbs-yta som approximerade de splines jag
byggt utifran hojdkartan. Det blev en ganska grov approximation men den fyllde sitt
syfte.

Genom att aven valdigt grovt avgora hur hogt en standard tva-, trevaningsvilla osv. ar
kunde jag sedan gora fyra olika varianter av hus som kunde anvéandas for att gestalta
LinkOping pa avstand for att avgora siluetterna av kvarteret Ograset. Dessa hus
texturerades med en enkel textur for att inte gora renderingarna sa tunga.
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Fig 15. Standardhus.

Slutresultat

Da renderingarna av Kv. Ograsets siluett ar ganska statiska (pa grund av tidsbrist for
att modellera hela Linkoping). Blev resultatet en presentation av husen pa lite
narmare avstand med inslag av siluettrenderingarna. Det som jag skulle ha gjort
annorlunda ar att se till att ha nog med material fér att slutféra projektet redan i
borjan. Nu blev det ganska mycket tid som spenderades med vantan pa material. Jag
borde &aven ha haft mer kontakt med bestéllaren sa att en diskussion om
slutresultatet kunde hallas. Jag har lart mig otroligt mycket och mitt arbetssatt i 3D
Studio Max har forbattrats dagligen under dessa manader projektet har gatt.

Tack till Michael Paabo pa PCG och Tomas Nystrom pa Bygglovskontoret.

Underlag

Bygglovshandling, JM AB
Primarkarta, Bygglovskontoret
Stadsplanekarta 1949, Bygglovskontoret
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