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Stockholm Waterfront

Kristofer Hoglund, kriho431@student.liu.se

Kort sammanfattning

Stockholm Waterfront ar en anlaggning i centrala Stockholm, vid Klara Sj6, dar
posten tidigare hade sin sorteringscentral. Anlaggningen bestar utav en
kongressbyggnad, en hotellbyggnad och en kontorsbyggnad.

Projektet gar ut pa att visualisera Stockholm Waterfront innan den har byggts klart,
med hjalp utav 3D-modeller. Filmerna och bilderna som skapas ur 3D-modellerna

ska kunna anvandas for att skapa intresse for Stockholm Waterfront. Det ar darfor
viktigt att det ser bra ut rent visuellt, samt att det ar troget den riktiga byggnaden.

For att begransa mangden arbete gjorde jag endast modeller forestallande
kontorsbyggnaden. Jag gjorde tre modeller, en fér entrén (se Fig.1), en for fasaden
(se Fig.2) och en forestallande en generell vaning i byggnaden (se Fig.3).

Modellerna skapade jag i 3ds Max 9, sedan renderade jag dem till film- och
bildformat. Filmerna importerade jag sedan i Adobe Premiere Pro CS3 dar jag
sammanstallde allt i en film och lade till ljud. Slutresultatet blev en film pa ca tva
minuter, samt ett flertal hégupplosta bilder, som visar upp byggnaden som den kan
komma att se ut.



Fig. 1. Entrén till kontorsbyggnaden.

Fig. 2. Kontorsbyggnadens fasad.

Fig. 3. Bild fran insidan av kontorsbyggnaden.
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Bakgrund

Stockholm Waterfront ar ett byggprojekt som berdknas vara klar vid 2010. Det ar
belaget vid Klara Sjo i centrala Stockholm, dér posten tidigare hade sin
sorteringscentral. Detta ar bara nadgra meters gangavstand fran entrén till
centralstationen (se Fig. 4).

Fig. 4. Kontorsbyggnaden bredvid entrén till centralstationen.

Stockholm Waterfront innehaller tre stycken enheter, en kontorsbyggnad, en
hotellbyggnad och en kongressbyggnad.

| mitt arbete sa lag kontorsbyggnaden i fokus. Den bestar av 11 plan, varav tre ligger
under markytan. Varje plan ar 2100 kvm stort och rymmer fyra hyresgaster per plan.
Byggnaden ligger i ett sddant lage att det garanterat ar bra dagsljus aret om.

For 6vrigt har vaningarna en takhojd pa 2,7 meter, kontorsdjup pa 4,2 meter och
pelaravstand pa 5,4 meter. Entrén har betydligt hogre takhojd an resten av
byggnaden. Pa entréplanet finns det ytor for restauranger och café.

Utférande

Arbetet borjade med att jag kontaktade Stockholm Waterfront. Efter att bland annat
ringt till dem och bollats fram och tillbaka sa fick jag slutligen kontakt med Peter
Gustafsson som ar byggledare pa Hedstrom & Taube Installationsledning AB. Han
blev min kontaktperson pa Waterfront. | november sa besokte jag byggarbetsplatsen
for forsta gangen och fick da med egna 6gon se lite av konstruktionen av
anlaggningen. Under det forsta motet forklarade jag mer ingaende vad projektet gick
ut pa och vad jag skulle kunna tankas gora i mitt arbete. Vi kom fram till att det var
bast om jag koncentrerade mig pa att endast gora en modell utav en av de tre
byggnaderna. Arbetet skulle annars bli for omfattande, speciellt med tanke pa att jag
arbetade ensam i projektet. Vi fastslog att jag skulle arbeta med kontorsbyggnaden
och de gick med pa att skicka mig nodvandigt material.
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| vantan pa att fa nédvandiga ritningar hemskickade borjade jag att skissa pa idéer.
Jag bestamde mig for att géra en kort film pa ca tre minuter dar jag visar upp
byggnaden samt alla dess vaningar. Férdelen med att gora en film ar att man sjalv
kan bestamma vad askadarna ska fa se och pa sa satt kan spara tid genom att bara
modellera de delar som kommer att synas i filmen.

Drygt en manad efter motet fick jag ritningar i pappersformat samt Autocad-filer
hemskickade. Jag importerade Autocad-filerna i 3ds Max. Filerna var fulla av layers
som gjorde ritningarna roriga och svarlasta. Jag avmarkerade och osynliggjorde de
layers som jag inte hade som avsikt att modellera och behdll de som férestéllde
vaggar, dorrar, trappor, etc.

Jag borjade rita upp vaning for vaning separat i olika filer. Jag anvande nastan enbart
"boxes” fér skapandet av allt fran vaggar, till trappor och golv. Autocad-ritningarna
visades upp i 2D i 3ds Max och jag placerade helt enkelt boxarna ovanpa dessa (se
Fig. 5). Takhojden framgicks fran Waterfronts hemsida till 2,7 meter, sa jag gick efter
det. Hojden pa sadant som trappsteg, etc. gissade jag mig fram till. Byggnadens tre
forsta plan &r belagna under marken och for att spara tid valde jag att inte modellera
dem.

Fig. 5. En rappa och en vagg uppbgd utav boxar.

| mitt méte med Waterfront sa framgick det att det endast var férbestamt vart
hissarna, trapporna och toaletterna ska sta. Utover det kommer vaningarna att sta
tomma i vantan pa kundernas 6nskemal. Det var i det laget ganska oklart vilka som
skulle flytta in i byggnaden och hur de ville ha sitt utrymme i byggnaden utformat. |
Autocad-ritningarna fanns det dock ritat ett forslag pa hur en vaning skulle kunna se
ut och den ritningen gick jag efter.

Parallellt med arbetet att skapa vaningar sa gjorde jag en modell av byggnadens
fasad. Jag skapade den genom att forst gora en vaning som jag sedan kopierade till
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flera objekt och sedan lade pa varandra (se Fig.6). Eftersom man endast kommer att
betrakta fasaden utifran sa spelar innehallet ingen stérre roll. Darfor lade jag inte ned
nagon tid pa sadant som toaletter, kontor eller texturer.

Fig. 6. Fasaden i ett tidit skede.

Nar jag var fardig med att bygga upp vaningarna sa borjade jag att leta texturer som
passar for vaggar, golv, osv. Vissa av texturerna jag anvande mig av var fran 3ds
Max standardbibliotek, andra tog jag fran Dosch bibliotek. Fér skapandet av glas
hittade jag en tutorial p& Internet som jag foljde 2. Nar man skapar material for glas i
3ds Max sa gar man in i "Material editor” och &andrar sadant som ljusbrytning,
reflektion och genomskinlighet pa materialet. For skapandet av metall och speglar
hittade jag ocksa instruktioner pa Internet som jag foljde P!, Tillvagagdngssattet ar
snarlik det for glas.

| Dosch biblioteket fanns aven fardiga modeller pa mobler. Jag kollade igenom dem
efter modeller som kunde passa i ett kontorslandskap och valde ut de som passade
for en kontorsbyggnad.

Eftersom entrén ar det forsta som moter besdkaren kande jag att det var viktigt att
lagga ned mycket tid pa att fa den att se snygg och representativ ut. Entrén bestar
utav tva rulldorrar, en reception, samt viss mablering (se Fig.7). For att forstarka
intrycket av att stiga in i entrén tyckte jag att det kréavdes rikligt med belysning. Jag
ville att solljus skulle skina in och placera skuggor éver rummet. For att simulera
detta placerade jag ett par ljuskallor utanfor entrén som lyste inat med hog intensitet.
Jag gav ljuskallorna en orange farg eftersom det paminner mer om solljus. For att
rendera detta anvande jag mig utav mental ray. Ljussattningen berikade rummet med
nyanser och fick det att se mer realistiskt ut (se Fig.8 och Fig.9).
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Fig. 7. Entrén i ett tidigt skede. "

Fig. 9. Solljus och mdbler vid entrén.
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Pa samma satt ljussatte jag korridorerna inuti byggnaden for att ge mera nyanser och
djup at bilderna (se Fig.10).

Fig. 10. En korridor renderat med hjalp av mental ray.

| och med att modellerna bérjade bli klara sa borjade jag att arbeta pa animationerna
till filmen. | inledningen av filmen faller Waterfrontbyggnaden ned fran himlen, vaning
for vaning (se Fig.11). Darefter cirkulerar kameran runt byggnaden och visar upp
dess helhet. Kameran ror sig sedan mot entrén och darefter filmas byggnaden
inifran. Man far se receptionen, hissarna samt kontorslandskap.

Jag lade ned mycket tid pa att anvanda dramaturgiska knep. Att byggnaden faller
ned frAn himmelen i bérjan av filmen var till for att vacka tittarens intresse. | Adobe
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Premiere Pro dar jag sedan sammanstéllde filmen lade jag till ljudeffekter och musik
for att bygga pa upplevelsen. Innan den forsta vaningen fallit pa plats spelar jag upp
vinden som blaser i bakgrunden for att ge kanslan av tomhet. Nasta ljud &r det fran
en kanonkula som tjuter genom luften. Den ackompanijerar den forsta vaningen som
faller pa plats. Nar vaningarna slar i marken anvandes pistolskott som ljudeffekter.

Fig. 11. Olika frames ur filmens inledande animation.

Efter inledningen sa borjar musiken att spela. Jag valde att tonsatta filmen med laten
"Joy” av den elektroniska artisten Four Tet, eftersom laten hade ett driv som passar
filmen och som engagerar lyssnaren. Jag redigerade bade laten och filmklippen sa
att de skulle ga val i hand med varandra.

Problem under arbetets gang

Det blev till en bérjan problematiskt att importera dosch-modellerna in i mitt arbete.
Nar jag gick via "File” och "Import” s& hamnade de sa langt ifran min modell i skalan
att det ofta inte gick att hitta dem. Det blev dock battre nar jag hade ett explorer
fonster 6ppet och gjorde "drag and drop” till den plats dar jag ville ha dem. Skalan
blev fortfarande inte densamma som resten av scenen, sa jag blev tvungen att skala
om dem. Detta kan i vissa fall ha lett till att vissa objekt i byggnaden inte ar i
proportion till byggnaden i 6vrigt. Detta ar dock ndgot som skulle vara valdigt svart att
se under filmens gang.
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Ganska tidigt i mitt arbete bdrjade jag att rendera filmer. Nar man gor filmer i 3ds Max
ar det bra att borja med att ga in i "Time configuration” och stélla in sddant som antal
bildrutor i sekunden och hur lang animationen ska vara. Jag gjorde misstaget att
rendera filmerna i olika bildformat, med olika antal bilder per sekund. Detta visade sig
vara problematiskt nar jag skulle satta det samman i Adobe Premiere, eftersom
resultatet blev ojamnt. Jag bestamde mig efter det att anvanda bildformatet 720 x
576, med 25 fps for alla filmerna.

Det uppstod aven problem med anvandandet utav codecs nar jag renderade filmer.
Jag anvande Cinepak codec eftersom den var installd som standard codec. Nar jag
skulle titta pa filmerna i VLC Media Player sa ritades inte hela bilden ut, utan botten
av bilden blev pixlig och ful. Jag forsokte hitta en I16sning pa detta men utan resultat.
Jag valde darfor att anvanda divx-player och Windows Media Player istéllet for att
spela upp filmerna.

Resultat & diskussion

Projektet resulterade i en kort film pa ca tva minuter samt ett flertal hogupplosta
bilder. Dessa uppfyller kraven pa att ge en snygg visualation av byggnaden samtidigt
som de ar trogna ritningarna.

Jag ar n6jd med arbetet i helhet men det finns dock ett flertal detaljer som jag hade
korrigerat om jag hade haft mera tid:

- Jag hade lagt ned mera tid pa ljussattning. Vissa scener ar en aning for morka
for att realistiskt aterspegla ett riktigt kontor. Fasaden framstod som en aning
mork i kontrast med omgivningen som skulle vara valdigt ljust, det var svart att
hitta ratt mellanlage.

- Kontoret hade varit mer valméblerat. | nuvarande visualiseringen ar jag valdigt
sparsam med mdbleringen eftersom det tar lang tid att skapa modeller av
mobler och de modeller jag hade till mitt férfogande, via Dosch, var ganska
begransat.

- Jag hade renderat mera film. P& grund av lang renderingstid hann jag inte
rendera all film som jag till en bérjan hade tankt mig. Detta ledde till att filmen
blev en aning kortare &n planerat. Jag hade velat lata kameran vandra mer
genom korridorerna och hissarna och pa sa satt gett tittarna ett battre intryck
av hur allt hér samman. Istéllet klipper jag ganska abrupt fran en plats till en
annan.

Med facit i hand skulle jag ha latit bli att modellera vissa saker som &nda inte visades
i den fardiga visualiseringen. Detta hade gett mig mer tid att lagga pa de
ovannamnda sakerna. Bilder fran det fardiga arbetet kan ses i Fig.1-3 samt Fig.8-11.
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Forteckning 6ver underlag, kéallor etc. om det finns ref.

[1] http://www.3dvalley.com/
[2] http://tutorialtown.com/3d-studio-max-tutorials/3ds-max-metal-effect-tutorial
[3] http://www.3dtotal.com/team/Tutorials/mirror_reflections/mirror_02.asp
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