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Sammanfattning 
 
Som en del i upprustningen av områdena kring Motala ström i centrala Norrköping 
ingår projektet Strömsholmen. Tanken är att skapa en oas för rekreation och 
avkoppling, där man kan vandra i denna vackra del av staden. De ansvariga för 
detaljplanen för områden är Stadsbyggnadskontoret på uppdrag av 
Stadsplaneringsnämden.  
 
Resultatet av projektet är en kort film och ett antal stillbilder. Syftet med dessa är att 
ge både investerare och stadens invånare en känsla för hur området kan komma att 
se ut. 
 
 
 



Byggvisualisering Projekt – TNBI48 
LiTH, Campus Norrköping 2009 

 2 

 
 

Referensmaterial   
Projektet inleddes med ett möte hos uppdragsgivaren Stadsbyggnadskontoret, där vi träffade 
Linda Palo och Josef Erixon. Vid detta möte diskuterades visionen för hur området skall se ut. 
Denna gick ut på att skapa en attraktiv mötesplats i stadens centrum.  
 

 
Fig 1. Idéskiss från Nyréns Arkitektkontor. 
 
De planer de hade omfattade ett större område kring ön, där biltrafiken delvis ska dras om för 
att ge plats åt en park och skapa ett bättre trafikflöde. En ny bro ska byggas mellan 
Strömsholmen och Norra kajen för att skapa ett bättre gångstråk runt hela området. Vi valde 
dock att fokusera på ön och det planerade nybygget. Det gjordes för att vi skulle kunna 
genomföra projektet på utsatt tid med ett resultat med hög kvalitet.  
 
Ett gångstråk skall byggas på ön, i form av ett trädäck längs hela strandkanten. Hela ön ska 
även rustas upp genom att rensa bort gamla döende träd och nytt gräs och stenläggning ska 
ordnas. På öns västra sida skall en bred trappa byggas som leder ner till trädäcket, där man 
kan njuta av solskenet och sociala aktiviteter.  
 
Det nya huset som skall byggas på ön är tänkt att ha en del för allmänheten och en del för 
kontor. Den allmänna delen skall vara ett café/restaurang på entréplan och på taket skall det 
finnas en trädgård. Det har även diskuterats om det allmänna utrymmet skall användas för 
utställningar. På plan 2 och 3 är det tänkt att det skall finns någon form av kontorsverksamhet, 
för att underlätta finansiering. 
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Fig 2. Konceptbilder från Nyréns Arkitektkontor. 
 
Material som har tillhandahållits ifrån Stadsbyggnadskontoret innehåller ritningar över 
området i dwg-format samt skisser och konceptbilder.  
 
Vi har utgått ifrån de ritningar och designskisser vi har fått, men eftersom inget är bestämt 
ännu har vi haft fria händer att ändra på saker vi tycker inte passar. Den största saken vi har 
ändrat är att vi flyttat ner en del av entréplan till samma nivå som trädäcket och förstorat 
trädäcket utanför. Det gjorde vi för att kaféet ska kunna ha en uteplats i direkt anslutning till 
vattnet. Den breda trappan har vi ändrat material på från trä till sten, för att få lite mer kontrast 
mellan trädäcket och ön. 
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Fig 3.Skiss över området 
 
För att försäkra oss om att vi var på samma spår som Stadsbyggnadskontoret har vi haft tre 
möten under projektets gång. På dessa har vi visat hur långt vi har kommit samt diskuterat de 
funderingar som uppkommit.  
 

Modellering 
All modellering har skett i 3ds Max miljö. Det valet gjorde vi för att det finns tillgång till ett 
flertal licenser i skolan och vi har tidigare erfarenheter av programvaran. Eftersom vi var tre 
personer delade vi upp modelleringen i flera separata delar och jobbade med dessa i separata 
filer. 
 
Största delen av det modeller vi skapat är med hjälp av ”polygonmodellering” där vi utgått 
ifrån ritningar som importerats från dwg-filen och kompletterat med information från 
konceptbilderna. 
 

 
Fig 4. Rendering i ett tidigt stadium av projektet. 
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Träd 
Eftersom ganska stora delar av ön täcks med träd tyckte vi att det var viktig att få dessa så 
realistiska som möjligt. Vi utforskade några olika metoder men det slutade med att vi använde 
ett program som heter Arbaro. Det är ett open source program som bygger på en 
forskningsrapport från SIGGRAPH. Programmet genererar träd procedurellt utifrån ett antal 
parametrar. Träden importerades sedan i 3ds Max. 
 

 
Fig 4. Screenshot från Arbaro och en färdig modell importerad i 3ds Max. 
 
Gräs 
För att göra ängsliknande gräs längs öns sluttningar började vi med att använda Hair And Fur 
i 3ds Max. Resultatet av det blev mycket bra, men det tog både för mycket minne och mycket 
lång tid att rendera. Det gjorde att vi övergav den tekniken. Istället spred vi ut ett stort antal 
stående plan där vi ville ha gräs, dessa texturerades med en grästextur. Det stora antalet plan 
ger en bra illusion av gräs. 
 

 
Fig 5. T.v: gräs gjort med Hair and Fur. T.h: gräs gjort med stående plan och textur. 
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Inredning 
Den nya byggnaden är en stor del i visualiseringen. För att kunna visa och ge en känsla av hur 
det kommer kunna se ut så valde vi att inreda caféet samt kontorslokalen. Inredningen 
kommer från Dosh.    
 

 
Fig 6. Inredning från Dosh, renderade i 3ds Max. 

 

Texturering 
Vi har till mesta del använt Arch & Desing materialen. Texturer till bl.a. träplankor har hittats 
på internet på diverse gratissidor. Vi har även gjort lite procedurella material, det har använts 
till bl.a. bark och löv på träden samt i kombination med textur på den breda trappan för att 
bryta upp det repetitiva mönstret av texturen. Procedurella texturer har även använts i 
animerad form på vattenfallet, för transparens, refraktion och ojämnhet.  
 

 
Fig 7. Före, respektive efter texturering. 
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Rendering 
Som renderare har vi använd Mental Ray. För ljussättning har vi använt oss av Daylight 
System med en mr Sun och mr Sky. Den är inställd på att efterlikna ljusförhållandet i 
norrköping en solig eftermiddag i juni.  
 
När vi renderat har vi delat upp animeringen så att vi kört olika intervall av bildrutor på olika 
datorer, 50-100 bildrutor/dator. Detta fungerar bättre än att köra ”Distributed bucket 
rendering”, den hade en tendens att krascha. Våra bildrutor har legat mellan 5 och 60 minuter 
per bildruta, med en medeltid på ca 25 minuter/bildruta. Till vårt förfogande har vi haft 5 till 
13 datorer som körts dygnet runt.   
 
Våran film är renderad i PAL D-1, 720x576, med kvalitetsinställningar på Medium. Alla 
bildrutor är renderade till JPEG-bilder, för att sedan sättas ihop till en film.  
 
Stillbilder är renderade i upplösning 2048x1400 med kvalitetsinställningar på High. Dessa 
bilder är sparade i TIFF.  
 

Klippning 
För att skapa en film av alla bildrutor har vi använt oss av Adobe Premier. Samma program 
har även används för at klippa ihop filmen och lägga in text.  
 
Filmen, bilderna och rapporten kommer att brännas på DVD för att kunna distribueras 
 till uppdragsgivaren, media och övriga intresserade. 
 

Problem 
Ett problem som dök upp i början av projektet var att Stadsbyggnadskontoret inte hade riktigt 
klara besked om hur byggnaden skulle se ut och vad den skulle vara till för. Den ritning som 
vi utgått ifrån var ett äldre koncept och de väntade på en uppdatering, men eftersom vi inte 
kunde vänta så tog vi beslutet att köra på det vi hade.  
 
Den bro som man tänkt uppföra från norra kajen till Strömsholmen var inte heller spikad vid 
start. Istället hade vi olika konceptbilder på hur den skulle kunna se ut. Slutgiltigt besked kom 
i slutet av februari tillsammans med ritningar och skisser. 
 
Som nämnts tidigare hade vi problem med hur vi skulle göra gräset på ön. När vi väl hade 
jobbat fram en snygg lösning märkte vi att den var alldeles för krävande och var därför 
tvungna att lägga ner mer tid på att hitta en metod som var mindre krävande.  
 
När vi satt ihop alla max-filer till en stor scen började datorerna krångla. Både när vi jobbade 
med filen och när vi renderade började de hänga sig och kraschar. Orsaken är att datorerna 
inte är kraftfulla nog att klara av en sådan stor scen. För att jobba runt problemet fick vi se till 
att ha så lite som möjligt synligt i ”viewporten” och spara ofta. Vid rendering där vi måste ha 
hela scenen i en fil var vi tvungna att finjustera renderingsinställningarna så att den utnyttjade 
minnet så effektiv som möjligt. Några av de parametrar som vi justerade var ”Falloff”, 
”Raytrace Acceleration” samt ”Memory Options”.  
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I de renderingar där inte hela scenen är synlig tog vi bort det som inte var syntes. Detta gjorde 
det ganska mycket bättre, speciellt när vi kunde få bort inredning och en del träd då de har 
väldigt många polygoner.  
 
Ytterligare en sak som gjort att renderingstiderna har blivit långa är de stora mänger glas som 
finns på huset. Det beror på att glas är ett komplext material med både reflektion och 
refraktion. För att förbättra detta hade vi kunnat titta på hur vi skulle kunna optimera material-
beräkningarna, t.ex. hade det nog sett bra ut även om vi inte hade tagit hänsyn till hur ljuset 
bryts när det passerar genom en plan glasskiva.  
 
 

Förbättringar 
Något som vi planerade från början var att rendera i HD upplösning. Detta fick vi ge upp när 
vi märkte hur långa renderingstiderna blev. Det hade inte varit möjligt att producera en film 
av den kvaliteten med den tid vi hade för rendering.   
 
För att öka realismen ytterligare hade vi behövt mer detaljer i omgivningarna, så som 
parkbänkar, gatlyktor och andra små detaljer.  
  
För att få mer hanterbara scener skulle vi behöva få ner polygonantalet. På träden skulle t.ex. 
varje löv kunna göras men en fyrkantig polygon och en texturmapp som ger rätt form på 
lövet, istället för som det är nu då varje löv består av många polygoner.  
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Resultat 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

Referenser 
Arbaro, http://arbaro.sourceforge.net/, 2009-04-18 
Stadsbyggnadskontoret, Förvaltningshuset Rosen, Trädgårdsgatan 21, Norrköping 
Dosh Design, http://www.doschdesign.com/, 2009-04-18 
Michael Pääbo, handledare 


