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Sammanfattning 
Projekt Yxbacken handlar om att visualisera de idéer som finns kring en eventuell 
inomhusanläggning där skidanläggningen Yxbacken ligger idag. De största delarna i projektet 
var att på ett övertygande sätt visualisera en inomhusanläggning innehållande en skidbacke 
och längskidåkningstunnel. Om tid fanns skulle också ett intilliggande hotell visualiseras. 
Norrköpings skidklubb står som huvudmän, och projektgruppens kontaktperson var Daniel 
Blixt, marknadsansvarig i skidklubben. Tidigt bestämdes det att alla tre huvuddelarna skulle 
ingå i visualiseringen för att skapa ett helhetsintryck som väl överensstämde med 
visualiseringsgruppens och skidklubbens förväntningar. Målgruppen sades vara intressenter 
av projektet och visualiseringens vikt skulle läggas vid det visuella snarare än det 
byggnadstekniskt korrekta.  
 
Mycket tid initialt i projektet gick till utformning och design av skidtunnlar och hotell, samt 
att bekanta sig med de program för landskapsvisualisering som införskaffats för projektet.  
Slutresultatet uppfyller på ett mycket bra sätt de förutsättningar som sattes upp när projektet 
inleddes och vi har fått bra respons från Norrköpings skidklubb och utomstående. 
. 
  

Projektet 
När projektet startade bestämde vi i visualiseringsgruppen oss tidigt för att göra en så visuellt 
övertygande tolkning som möjligt av de idéer och förslag som fanns. Eftersom ingen faktisk 
ritning eller plan fanns för någon av de delar som skulle ingå i visualiseringen fick vi helt fria 
händer att komma med egna designlösningar. Under återkommande möten med Skidklubbens 
representant har vi diskuterat våra idéer och fått input för att komma fram till den bästa 
lösningen. 
 
Själva inomhusskidbacken var det som designades först, tidigt kom vi fram till att en 
tunnelliknande form skulle bli bäst, både ur estetisk och ur byggnadsteknisk synvinkel. 
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När projektet närmade sig slutet för vår del träffade vi entreprenör och arkitekt för 
inbyggnationen, de förslag och synpunkter som lades fram under dessa möten tog vi till oss 
och anpassade visualiseringen på bästa möjliga sätt utifrån tid tillgänglig. 
 

 
Fig 1. En av de första skisserna som gjordes av hur skidtunnel och tillhörande byggnader 
skulle kunna utformas.  
 

 
Fig 2. Lutningen på backen var viktig att dosera så att inte man skulle få känslan av att åka 
ner i ett stort hål. Känsla av öppenhet var viktig. 
 
För att skapa den för visualiseringen viktiga ”wow”-känslan, bestämdes att stor vikt skulle 
läggas vid utomhusmiljön. Efter lite utforskade och testande bestämdes att Vue 7 xStream 
skulle passa bäst för de stora utomhusscenerna som skulle skapas. Vue är ett verktyg utformat 
speciellt för skapande av stora miljöer med mycket skog och vatten, och skulle komma att bli 
perfekt för att modellera omgivningen kring inomhusanläggningen och kringliggande hus. Vi 
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kontaktade Creative Tools som är återförsäljare av Vue och de var vänliga nog att sponsra oss 
med en studentlicens. 
 

Fig 3. En av de första testbilderna från Vue 
 
Samtidigt som arbetet pågick med att skapa en miljö runt anläggningen arbetade andra delar 
av gruppen med att skapa olika designlösningar till de hus och anläggningar som ingick. För 
all modellering av hus, människor och detaljer har 3D Studio Max 2009 från Autodesk 
används. För vissa objekt såsom bilar, bord och stolar m.m. har färdiga modeller från Dosch 
använts. 
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Fig 4. En av de första prototyperna till vad som skulle komma att bli utförsåkningstunneln  
 

 
Fig 5. Tidig version av sittliften till skidbacken 
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Fig 6. Den lilla figuren i mitten av bilden visar hur stort och högt i tak det är. Frostat glas och 
fackverk var något som vi länge jobbade med som insida i tunneln. En av många olika 
designlösningar som ej använts i slutändan. 
 
För att kunna placera de byggnader som gjordes i en så korrekt miljö som möjligt skapade vi 
en modell för hur terrängen runt Yxbacken ser ut. Detta gjordes i Vue 7 med hjälp av en 
heightmap, en gråskalebild som beskriver höjdskillnader i en simulerad terräng. Terrängen 
sträcker sig över ett område ca 10x6km stort. 
 

 
Fig 7. Heightmap skapad från kartor på hitta.se som beskriver höjdskillnader i området 
Yxbacken med omnejd. 
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Fig 8. Satellitbild över Yxbacken, men med höjddata från heightmap inlagd för att skapa ett 
3d-landskap. 
 
Att sätta ihop landskapet skapat i Vue 7 med inbyggnaden var lättare sagt än gjort.  Detta 
medförde väldiga problem till en början, mycket beroende på olika standarder gällande 
måttsystem och skalning av objekt. 
 

 
Fig 9. Exempel på problem med inpassning, det var svårt att anpassa modellen gjord i 3D 
Studio Max till scenen i Vue. 
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Anpassningsproblemen löstes sedan med att göra en terräng under tunneln som exporterades 
mellan Vue och 3Ds Max för att på så sätt få rätt skalning och få in tunneln på rätt plats samt 
att anpassa den efter terrängen på ett korrekt sätt. 
 

 
Fig 10. För att kunna få rätt skalning och placering på alla föremål skapades en grund I 3ds 
Max. Den exporterades sedan till Vue för att underlätta inpassning av scenkomponenter. 
 

 
Fig 11. Arbete med att utforma insidan av skidtunneln 
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Fig 12. Under arbetes gång försvann fackverken och ersattes av mer realistiska tak och väggar 
i skidbacken. För att få mer realism och mindre plottriga väggar på håll. 
 
Efter skapandet av utförsåkningstunneln inleddes arbetet med att göra de andra objekten som 
skulle ingå i visualiseringen. Ett hotell, en skidtunnel och mera detaljer för att göra miljöerna 
så levande som möjligt. 
 

 
Fig 13. Längdskidåkningstunneln 
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Fig 14. Hotellet sett framifrån och bakifrån 
 

 
Fig 15. De andra hus som finns i miljön men som inte spelar en aktiv roll i visualiseringen 
modellerades som enkla kuber. Sjöar, vägar och mera skog lades också in för att göra ett mer 
realistiskt intryck. 
 
Projektet har lärt oss väldigt mycket om planering av längre visualiseringsprojekt och det har 
gett oss chansen att prova nya verktyg för modellering av utomhusscener som normalt inte 
ingår i de kurser som finns tillgängliga. Att jobba mot ”riktiga” projekt ger också otroligt 
mycket mer erfarenhet än att endast jobba med låtsasprojekt i universitetsmiljö.  
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Fig 16. Färdig entré 
 
 

�

Fig 17. Färdig längdskidtunnel 
 
 

 
Fig 18. Färdig hotellparkering 
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Fig 19. Färdig scen 


