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Sammanfattning
3D-modellering i AutoCAD

Detta examensarbete ar utfort i samarbete med LB-Hus i Bromoélla och har
syftat i att, med hjélp av AutoCAD, uppritta en digital modell av ett av
foretagets typhus, samt se vilka mojligheter det finns att gora visualiseringar 1
form av bilder direkt ur programmet.

Modelleringen har utforts sé att sjdlva konstruktionen for huset dr med.
Inredning och installationer, med undantag for ventilationssystemet, har inte
modellerats upp. Sjdlva husmodellen dr gjord med solidmodeller efter att en
jamforande studie gjorts mellan solidmodeller och ytmodeller for att se vilket
alternativ som 1 detta fall var littast att hantera och tog minst plats.
Detaljeringsgraden har vi forsokt halla si nira verkligheten som mgjligt, men
tor fonster och dorrar har vi minskat pd detaljrikedomen, da filerna blev
valdigt stora och svarhanterliga vid full detaljering.

Husmodellen dr uppbyggd av block, eftersom det tar mindre plats &n en
modell bestdende av 3D-solider. Varje byggnadsdel ar ett eget block, vilket
gor att modellen ar véldigt enkel att uppdatera dé alla komponenter som &r
exakt likadana uppdateras automatiskt om man dndrar en av dem. Att arbeta
med block har dven genererat en smidig hierarkisk lagerstruktur dar man
exempelvis kan tdnda och sldcka antingen varje typ av byggnadsdel 1 viggen
for sig eller hela viaggen direkt.

Vi har dven exporterat husmodellen till dwf-format som gor att man kan
Oppna den 1 Autodesk Design Review, ett latthanterligt program for visning av
modeller, dér lagerstrukturen foljer med, men dér man till skillnad fran
AutoCAD kan tinda och sldcka enstaka komponenter.

Vi har dven gétt igenom hur man renderar bilder i AutoCAD och kommit fram
till att det gar bra sd ldnge man hiller sig till medelbra kvalitet. Det kan dock
ta lang tid att rendera och det kan vara svart att fa bilderna tillfredstdllande
realistiska, sarskilt med tanke pé fonsterglas och omgivning.

Nyckelord: 3D-modellering, AutoCAD, Husmodell, Block, DWF, Rendering,
Visualisering, BIM.



Abstract
3D-modelling in AutoCAD

This thesis is done in cooperation with LB-Hus in Bromdlla, and has aimed to
establish a digital AutoCAD model of one of the company’s house types and
to find out what opportunities there are to do visualisations in the form of
images directly from the programme.

The modeling has been carried out so that the very construction of the house is
included. Interiors and installations, with the exception of the ventilation
system, have been left out in the model. The model has been created with solid
models after a comparative study made between solid models and surface
models to find out which option in this case was the easiest to handle and took
up the least space. We have been trying to keep the detailing level in the
model as close to reality as possible, yet we had to reduce the level of
detailing on doors and windows, since the files turned out very large and hard
to manage at full detail.

The model is built of blocks, since it takes less space than a model consisting
of 3D solids. Each part of the building is its own block, which means that the
model is very easy to update because all of the components that are exactly the
same 1s updated automatically if you change one of them. Working with
blocks have also generated a smooth hierarchical layer structure where you for
example can switch on or off either a building part of the wall or the entire
wall directly.

We have also exported the house model to dwf format which makes it possible
to open it in Autodesk Design Review, an easy-to-use software for display of
models, into which the layers are accompanying, but in which, unlike
AutoCAD, the layers can be switched on and off for individual components.

We have also reviewd how to render images in AutoCAD and come to the
conclusion that things are going smooth as long as you stick to average
quality. However, it may take a long time to render and it may be difficult to
get satisfactory realistic images, particularly when it comes to window panes
and the surroundings.

Keywords: 3D-modelling, AutoCAD, House model, Block, DWF, Rendering,
Visualisation, BIM.
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Detta examensarbete dr det avslutande momentet for oss pa
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

Byggbranschen befinner sig idag, liksom méanga andra branscher, i en konstant
utvecklingsfas. I takt med att tekniken blir allt mer avancerad, kraven blir
hardare och efterfrigan 6kar kommer nya material och nya sitt att bygga.
Suget efter att prova nya tekniker och losningar kan 1 vissa fall orsaka
problem. Fuktskador, sittningar och koldbryggor dr exempel pa
komplikationer som ofta kan harledas till en bristfallig projektering. Att
ritningarna har tva dimensioner och den fardiga byggnaden har tre, far en
genast att inse problematiken.

Sedan inférandet av 2D-CAD har det stétt relativt stilla inom utvecklingen av
byggnadsprojektering. Som exempel kan man jimfora byggbranschen med
exempelvis bat- och bilbranschen dir man anvint sig av 3D- modellering 1
flera decennier. En anledning till att det gétt sd ldngsamt med 3D-utvecklingen
1 byggsektorn jimfort med ovan ndmnda branscher kan vara att fel och brister
pa en byggnad inte véger lika tungt som ett fel pd exempelvis en bil och att det
darfor inte funnits tillrackliga skal att utveckla modelleringssystemet. Det ér
forst nu, tack vare béttre programvaror och storre intresse man borjat inse
nyttan av att kunna jobba utifran en 3D-modell. De flesta arkitekter jobbar
idag med 3D-verktyg for modellering och visualisering av byggnader medan
konstruktdrer nistan uteslutande jobbar med 2D. Samtidigt som
byggbranschen ligger ldngt efter 1 utvecklingen vad géller 3D-teknik ligger
mjukvarubranschen 1 framkant och har de senaste aren lanserat en méngd
program som underlittar 3D-modellering, visualisering och BIM, si kallade
byggnadsinformationsmodeller

Detta examensarbete ér utfort i samarbete med LB-Hus, som &r en av Sveriges
ledande trdhustillverkare. Foretaget har byggt hus pa totalentreprenad i Gver
50 ar och verksamheten omfattar baide modern prefabriceringsproduktion och
traditionell entreprenad. Under konstruktionsfasen anvander sig LB-Hus till
storsta delen av 2D-CAD eftersom 3D-modellering 1 nuldget inte anses
tillrackligt kostnadseffektivt. Inom foretaget finns det emellertid ett stort
behov av 3D-modeller for att pa ett bra sitt kunna presentera system- och
detaljlosningar for marknads- och byggavdelningen samt for att identifiera
eventuella tekniska problem med valda 16sningar. Man vill 4ven kunna visa
kunderna exakt vad de koper.



1.2 Mal och Syfte

Milet ar att uppratta en digital 3D-modell av ett av LB-Hus’s typhus, ndrmare
bestdmt villa ugglan nivd. Syftet med detta ar att kunna 6ka forstaelsen for hur
huset dr byggt och hur olika detaljer 4&r sammansatta i knutpunkterna, vilket
ofta ar svart att visa med hjilp av 2D-underlag. Ytterligare ett mal ar att se
vilka mojligheter det finns att géra visualiseringar 1 form av bilder direkt ur
AutoCAD.

1.3 Metod

Vid upprittandet av modellen har vi utgitt frdn bygghandlingar som
tillhandahallits av LB-Hus i Bromdélla. Programvaran vi anvént for
modelleringen dr Autodesk AutoCAD Architecture.

1.4 Avgransningar

Examensarbetet omfattar inte modellering av vatten- och avloppsledningar,
elledningar, inredning eller skruvar och spikar i konstruktionen.



2 Fran 2D till 3D

Att ga frdn bygghandlingar 1 2D till en modell i 3D har inneburit en del
problem och svéarigheter som fétt 16sas efterhand som de uppstatt. En del
problem kan hérledas till programvaran medan andra varit av
konstruktionsmaéssig karaktir. Vid upprittandet av modellen har vi {615t LB-
Hus uppdelning sé att exempelvis varje viggelement och varje bjélklagskasett,
som har ett eget littera och en egen ritning, ritats 1 en egen dwg-fil, varefter
husets alla bestandsdelar satts thop till en husmodell.

2.1 Olika satt att skapa 3D-objekt

Det finns flera sitt att skapa 3D objekt i AutoCAD. Ett sétt dr att direkt skapa
volymer med hjilp av programmets verktyg, ett annat ar att forst rita former
och konturer 1 2D och sedan dra ut dem sé att de far en volym. Vi har efter
overviagande anvint oss av den senare metoden dd manga av husets
komponenter har komplexa former och vinklar, vilka skulle vara svéra att
skapa direkt med volymobjekt.

2.2 Verktyg for modellering

Nedan foljer en presentation och beskrivning av de verktyg vi 1 huvudsak
anvént oss av for att skapa 3D objekt i AutoCAD.

‘/ Line: En enkel linje med tvd noder. Anviands mest vid 2D-ritning, men
man kan fa anvindning av den dven inom 3D-modellering. Flera linjer
kan séttas thop till en sammanhéingande linje med flera noder, en polyline.

L Polyline: En sammanhéngande linje som kan besta av bade raka och
krokta delar. Den kan ha flera noder samt vara 6ppen eller sluten.

Extrude: Anvénds for att skapa en volym av en polyline. Verktyget
ﬂ]T fungerar sd att den drar ut en polyline till 6nskad langd. For att bilda
en volym méste polylinen vara sluten. Ar den 6ppen skapas bara en
utdragen yta.



Figur 1. Extrude. (1) Polyline som skall strackas ut. (2) Fardigutstrickt polyline som nu
bildat ett volymobjekt.

él* Presspull: Verktyget liknar extrude och anvénds for att skapa volymer,
men istillet for att dra ut en ployline anvinds det for att dra ut en yta.

>

Figur 2. Presspull. Man klickar inuti en begrdnsad yta som skall skrédckas ut och drar sedan
ut till 6nskad hojd.

Sweep.: Anvinds for att skapa ett 3D-objekt genom att dra ett 2D-
-'..'r;} objekt ldngs en 2D- eller 3D-stricka. Sweep ér véldigt &andamalsenligt
att anvénda vid modellering av exempelvis stuprdr och ventilationsror.

-5

Figur 3. Sweep. (1) 2D-objektet att dra dver strackan. (2) Strickan, i detta fall en
tredimensionell stricka. Det har nu bildats ett volymobjekt.



& Slice: Anvinds f0r att snitta ett eller flera 3D objekt ldngs ett plan. Man
kan vilja om man vill behélla bdda eller endast en del vid snittningen.

normal 1
Sl Al
g pans- 21
cutting plane
side view Z axis cutting plane sliced object

Figur 4. Slice.

Union: Anviands for att sitta ihop ett eller flera 3D objekt till ett enda.
Ar utmirkt vid skapandet av komplexa komponenter som till exempel

platkonstruktioner.
_ s
d ~ ¥
solids befare LIMICN solids after LUMION

Figur 5. Union.

Subtract: Anviands d& man vill ta bort en volym frdn en annan.

Fungerar bra di man till exempel gor hak och ursparning i reglar och
dylikt.

solid to be subtracted 2olid to subiract solid after SUBTRACT
from

Figur 6. Subtract.



2.3 Problematik vid overforandet av information fran 2D till 3D

Maénga problem vi stott pa har att géra med att det inte finns tillrickligt med
ritningsunderlag. Ett exempel pd detta ar att det finns f ritningar som visar
hur det ser ut nér en viss detalj moter en annan. P4 LB-Hus ér ritningarna
dessutom anpassade till att innehalla de delar som prefabriceras och att det vid
montering pa byggplatsen tillkommer delar och detaljer som inte finns med pa
ritningarna. P4 foretaget genomgar man just nu dven en systeméndring som
innebdr flertalet &ndringar, som dnnu ej finns med pa alla ritningar. Exempel
pa systeméndringar dr att vigghdjden har okats, kortlingar 1 viggarna har
ersatts med heltdckande skivor och balkarna 6ver dorroppningarna har fatt
annorlunda métt. Ett annat mindre problem é&r att en del ritningar inte dr och
inte har behovt vara anpassade for 6vergang till 3D med tanke pé otillracklig
mattsittning.

3 Hantering av 3D-modeller

3.1 Tradmodeller, Ytmodeller och Solidmodeller.

Under ett tidigt stadium av modelleringsarbetet fick vi virdera vilken typ av
modell vi skulle anvénda oss av. Vi visste inte vilken modell som skulle ta
minst utrymme eller vara snabbast att hantera 1 3D-milj6. Det finns flera sitt
skapa och visa en modell. De har sina olika for och nackdelar.

e Trddmodeller ér, av den gamla tekniken, endast uppbyggda av linjer
och koordinater.

e Ytmodeller byggs upp av olika ytor runt ett tomrum och visar ett objekt
utan massa.

e Solidmodeller ar massiva kroppar som bygger upp objekt.
Solidmodeller gar dven att anvdnda som trddmodeller beroende pa hur
man véljer att visa modellen.

Efter vissa tester visade det sig att visningen och hanteringen av modellen 1
3D-milj6 var lika snabb oavsett ritningsteknik. Efter storlekstester av de olika
teknikerna visade sig solidmodellering, i vart fall, vara den mest lampliga
metoden att arbeta med. Ett test pd husmodellen visade att den som
solidmodell tog 11,5 Mb utrymme, medan den som ytmodell tog 13,5 Mb. For
att minska storleken ytterligare kan man anvénda solidmodellen som
tradmodell.

Anledningen till att solidmodeller i véart fall ar lampligare dn ytmodeller ar att
huset bestar av manga raka bridor och komponenter, vilket innebér fa
knutpunkter i modellen. Ytmodeller ar 6verldgsna vid stora, komplexa ytor
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som exempelvis inom bilindustrin dir man ritar platstycken med hundratals
upphdjningar och nedsankningar.

For att forklara detta fenomen kan man ta en kub som exempel.
e Som solidmodell har kuben 8 knutpunkter, det vill sdga 8 koordinater
for systemet att halla reda pa.
e Som ytmodell har kuben en yta for varje sida och fyra knutpunkter per
yta, vilket innebér 24 koordinater for systemet att halla reda pa.
Vid solidmodellering dr det dessutom mojligt att plocka ut sektioner fran en
modell.

3.2 Visual Styles

Ett effektivt verktyg for att under arbetstiden snabbt kunna beskéda sin modell
pa olika sétt ar Visual Styles. Du kan vilja att titta pd den som en trddmodell
eller som en solidmodell. Du kan dven stélla in om saker bakom den ndrmsta
soliden ska synas igenom och 1 s fall hur manga saker bakom som skall
synas igenom. Verktyget har forinstillda kommadon som heter 2D Wireframe
3D Hidden, 3D Wireframe, Conceptual samt Realistic. Dessa kommandon dr
vildigt &ndamélsenliga som direkt anvindning av 3D-miljé 1 AutoCAD. Du
kan 1 detta verktyg dven stilla in hur material och texturer skall behandlas vid
visningen.

Figur 7. Visual styles, anvénds for att snabbt kunna dndra visningssétt nir man tittar pa en
modell.

3.3 Views

Ett annat verktyg som forenklar arbetet dr de olika forinstéllda vyerna, views,
som finns i programmet. Du kan med hjélp av dessa titta pd modellen frén
vilket héll du vill. Exempelvis kan du titta pd modellen rakt uppifrén, rakt
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Figur 8. Views, anvinds for att vdlja fran vilket hall du vill se modellen.
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framifrdn eller rakt fran sidan. Du
kan dven titta pad modellen ur ett
isometriskt perspektiv dér du ser
modellen i tre dimensioner. Ett
mycket anvdandbart kommando ar
3D orbit, som gor att du fritt kan
rotera och titta pa modellen som
om du hade hallit den i handen.
Om du hittar en vy som du vill
kunna aterkomma till kan du
spara den precis som den ser ut
pa skidrmen. Du sparar alltsé inte
bara riktningen du tittar at, utan
aven tillfalliga instillningar i
ljussittning och visual styles.

3.4 Material

P4 alla 3D-objekt kan man lagga
material fran dialogrutan
materials. Programmet har nagra
forinstiallda material, men det
smidigaste ir att skapa egna
material, som kan dopas till
onskat namn. Ett material kan
vara enbart en farg, men det kan
dven ges texturer och monster.
Man kan dven vilja vilka
effekter, och graden av dessa,
som materialet skall ha. Exempel
pa effekter dr genomskinlighet,
glansighet och hur ljuset bryts
nér det traffar materialet.

Figur 9. Materials, dialogrutan {for
materialhantering.



3.5 Detaljeringsgraden i storre modeller

D4 vi borjade skapa modeller av de fonster och dorrar som skulle ingé 1
husmodellen upptickte vi snabbt att de tog vildigt stor plats, av den
anledningen att detaljeringsgraden var alldeles for hog.

Efter Elitfonsters detaljvyer som finns pa deras hemsida hade vi skapat ett
fonster med alla detaljer som finns med 1 verkligheten, vilket resulterade 1 att
ett enda fonster tog cirka 2Mb utrymme. Det innebér ett stort problem om man
skall kunna hantera en modell med flera likadana objekt.

Vi vidtog darfor dtgédrden att minska detaljrikedomen pé tredjehandssaker som
fonster och dorrar. Fonstren ritades endast med skarpa konturer samt sparen
for infastning av pldtar. Andra smé detaljer och kurvor togs bort for att
optimera utrymmet och resulterade i att ett fonster istéllet tog 250kb utrymme,
vilket ar mycket ldttare att hantera.

Figur 10. Fonstersnitt med hog resp. 14g detaljeringsgrad.

4 Blockmodellen

Under skapandet av 3D-modellen upptickte vi efter ett tag att filerna blev
vildigt stora. Alla objekt var da 3D-solider. For att 16sa problemet borjade vi
arbeta med block.

4.1 Vad ar block?

Man kan sédga att block ar ett sitt att definiera objekt 1 AutoCAD. I
programmet kan du skapa block av vad du vill, en linje, en 2D-figur eller ett
3D-objekt. I vart fall ser blocken ut precis som en 3D-solider, men har helt



andra forutsdttningar. Fordelen med block framgér tydligast i en stérre modell
dar du har flera exemplar av samma byggnadsdel. Om du till exempel har fem
reglar 1 form av 3D-solider tar de fem gingar sé stor plats som en regel. Om
du har fem reglar 1 form av block tar de fortfarande bara platsen av en regel.
En stor fordel med block ar att du ur programmet kan gora en Data Extraction
och fa en lista p4 alla block som finns 1 modellen. Du kan vélja vad du vill ska
finnas med 1 listan och du kan bland annat se vad blocken heter, hur ménga
exemplar det finns av varje block, lagret de ligger i, deras koordinater och en

mingd andra data.

[ Y Data Extraction, - Refine Data (Page 5 of 8)

Ir thig wigw pou can reorder and zort columng, filker rezulte, add formula columnz, and create external data

B[(=1E3

lirtk.z.
Caunt Mame Laver
1 Spiklgkt 2Bx7 041230 Y104
1 Gips 131005793 Y104
1 O5B 11x1005x793 104
1 0SB 11x1005x447 Y104
1 Gips 13x1005447 Y104
1 Gips 134622, 52540 TW-104
1 0SB 118622 5x2540 Y104
1 Gipz 13x1200:2540 Y104
Cormnbitie identical rows ['@ Link External Data... ]
Show count column ['}l Sart Calumne Options... ]
Show namme colurir
[E(_'_'l Full Preview... ]
l < Back ] [ Mexk = l [ Cancel ]

Figur 11. Med Data Extraction kan man fa ut en lista med olika data som ar knutna till

blocken.

4.2 Att skapa block

For att skapa ett block i en modell kan man gora pa tvé olika sitt. Det ena
sattet ar att 1 modellfilen markera 6nskad solid och skriva block, varefter ett
nytt fonster dyker upp pa skirmen dér du kan dopa blocket till dnskat namn
eller littera. Det andra séttet ar att skapa en byggnadsdel i en egen dwg-fil och
sedan i modellfilen vilja insert block. Da plockas byggnadsdelen in i
modellfilen och blir automatiskt ett block, med samma namn som dwg-filen

den ar hamtad fran.
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4.3 Att andra och uppdatera modellen

En annan stor fordel med block ar uppdateringsmdojligheterna. Om du, for att
aterga till tidigare exempel, har fem likadana reglar och vill 4ndra nagot
behover du, om du arbetar med block, endast dndra en regel, varefter de andra
reglarna uppdateras automatiskt. For att dndra 1 ett block méste du dock gé in 1
block editor, eller 1 ett blocks ursprungliga dwg-fil. Detta kan ibland kénnas
omstandligt, men det dr bra d4 man inte riskerar att av misstag dndra
nagonting nir man jobbar med en stor komplex modell.

4.4 Block i var modell

Da vi borjade jobba med block istéllet for solider gick vi tillviga sé att
komponenter som aterfinns pa flera stéllen i huset, till exempel
bjdlklagskortlingar, har lagts i egna dwg-filer och sedan plockats in och
kopierats upp 1 modellen medan komponenter som det endast finns ett
exemplar av ligger som block direkt 1 modellen.

For att testa skillnaden 1 storlek pd modellfilen lade vi in tva viggar med
stomme och panel av 3D-solider, vilket dé tog cirka 1,1 MB utrymme. Nér vi
darefter ersatte sa mycket vi kunde med block minskade modellen genast till
450 kB, vilket dr mindre dn halften jamfort med solidmodellen.

Ett problem vi stott pa under
modelleringen &r att varje block
maste ha ett unikt namn, inget
block far heta likadant som ett
annat. Anledningen &r att om tva
olika byggnadsdelar har samma
namn, ersitts bada om du
uppdatera nagon av dem. Detta
skapade helt plotsligt ett nytt
problem dé vi var tvungna att i
forvag ta reda pa vad vi skulle ha
for langder pa exempelvis panel
och ldkt, sa att namnen inte skulle
orsaka konflikter nir vi lade ithop
alla delar till en stor modell.

Figur 12. Bilden illustrerar en lista dér
det framgar att inga block har samma
namn

[zalering 230=1005331 Hak22x 70 ~
lzolering 2301005337 Halk 708170
[zolerning 230=1005:713 Hak 2270
[zolering 230=100=2434
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Nair en modell ar uppbyggd av block kan man inte skapa sektioner genom
dessa. Vill man ha en sektion kan man dock sprianga modellen, vilket innebér
att man atergar till de instéllningar 3D-objekten hade innan de gjordes om till
block.

4.5 Lagerhantering med block

Tack vare att vi har jobbat med block har vi lyckats dstadkomma en véldigt
praktisk lagerstruktur 1 vr modell. Varje komponent, exempelvis en enstaka
bit spikldkt, ligger som ett block och nistan varje typ av byggnadsdel,
exempelvis all spiklédkt, ligger i ett lager som heter spiklékt, vilket i var modell
kan sigas vara det understa lagret i lagerhierarkin. Spikldkten tillhor 1 sin tur
en vagg som ligger i ett lager med véggens littera. Detta ar det 6versta lagret i
lagerhierarkin. I modellen kan vi nu vélja att tinda och slicka enstaka typer av
byggnadsdelar eller storre delar som viaggar, fonster och gavelspetsar
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Figur 13. Husmodellen, med flera lager slédckta och stommen ténd.
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Dock har vi fatt problemet att vi inte kan tdnda och sldcka exempelvis enstaka
panelbridor eller enstaka pldtdetaljer. Detta har vi emellertid lyckats 16sa
genom att exportera husmodell till en dwt-fil, vilket vi berdttar mer om 1
kapitel 5.

4.6 Materialhantering med block

I varje block pa varje byggnadsdel har vi lagt ett material. Med hjélp av
materialen kan man i modellen snabbt dndra farger, egenskaper, och
visualiseringsmetoder med ett par enkla knapptryckningar.

Varje panelbit i husfasaden ar ett block, som i sin tur ligger i lagret panel
fasad och har givits materialet panel fasad. Pa detta sitt kan vi enkelt dndra till
onskad fasadkulor vid visualiseringen. P4 samma sétt kan vi byta kulor pa
knutbrddor, vindskivor, takpannor och alla andra byggnadsdelar, savil synliga
som inbyggda.

5 Visningsformat

Det finns olika program och filformat for visning av en modell. Nedan
beskriver vi tre av dessa.

5.1 DWF

Dwf dr ett gammalt format vid namn Design Web Format som utvecklades av
Autodesk under 90-talet. Till detta format kan man frdn Autodesks program
exportera modeller, ritningar eller vad man vill 1 bade 2D och 3D-mil;6.

I vért fall fungerade det ypperligt att exportera en 3D-modell av ett hus direkt
till DWF-format, varefter man sedan kan 6ppna filen med ett program som
heter Autodesk Design Review och kontrollera, visa och granska modellen.
Nackdelen med detta format &r att det krdver Design Review, vilket alltsa
innebdr att filen endast kan 6ppnas av de som har detta program.

5.2 DWFx

Dwfx dr Autodesks nya format av Dwf och det ser likadant ut som det gamla
dwtf. Skillnaden att du i Windows Vista samt Windows XP med service pack 3
kan visa dessa filer utan nagra extra program. Du behdver allsta inte Design
Review som behovs till det gamla formatet. Dwfx &r perfekt for foretag som
enkelt vill kunna sprida sina filer mellan kollegor och externa parter utan att
behova skicka med extra programvara.
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En modell av huset i detta arbete skapades i bade dwfx och dwf. En stor fordel
ar att lagerstrukturen foljer med 1 det nya filformatet, s att du enkelt kan tdnda
och slicka viggar, underslag och sd vidare. Den storsta fordelen med de bada
ovanstidende formaten jamfort med AutoCAD ér att du kan tdnda och slidcka
objekt inuti blocken, sdsom enstaka brador.

5.3 VRML

VRML ér ett gammalt format som anvénds for att visa stora modeller Gver
internet. Detta format ddremot ar inte lika enkelt att exportera till fran
AutoCAD da du maste ha externa program som tolkar dwg-filen och sedan
gor om den till en VRML-fil. Det bdsta programmet for att géra en sddan sak
ar 3D Studio Max. Efter att du gjort om filen till en VRML-fil s méste du
skapa optioner som ska kunna éndra forutsittningarna for visningen av
VRML-modellen. VRML ér mer inriktat pa att visa arkitektoniska saker,
exempelvis kan du stélla in sé att en dorr 1 modellen 6ppnas da du klickar pa
den. For att f& fram en bra VRML-modell méaste darfor optioner for varje bit i
modellen definieras, vilket &r mycket mer jobb @n vad vi 1 detta arbete kunnat
hinna med.

6 Bildrendering i AutoCAD

Att rendera innebér att man skapar realistiska bilder utifran en 3D-modell.
Man viljer vilka instillningar som skall gilla for bilden, till exempel hur ljus
och skuggor skall hanteras och hur bakgrunden skall se ut, sedan genererar
datorn en bild som kan bli allt frdn undermalig till ndst intill oskiljbar fran ett
riktigt fotografi. Det senare alternativet dr dock vildigt svart att 4stadkomma
och tar oerhort mycket processorkraft fran datorn. En rendering kan ta allt fran
nagra sekunder till flera timmar, men att vinta ndgra minuter dr vanligt och
helt acceptabelt. Vi kommer i detta kapitel gd igenom hur vi renderat bilder i
AutoCAD.

6.1 Bakgrund

Det forsta vi gjorde ur visualiseringssynpunkt var att ldgga en yta under huset
och sedan ge ytan ett material med grasutseende. Man kan dven ldgga in andra
saker och byggnader i omgivningen.

Darefter utgick vi fran verktygsfaltet views, som beskrivits 1 kapitel 3.3, och
valde named views dér vi skapade en ny vy. Man kan dopa den nya vyn till
onskat namn och vélja hur bakgrunden skall se ut. Alternativen som finns &r
att ligga in en enfargad bakgrund, en graderad fargsattning, sun and sky, som
precis som det ldter dr en bild pd himmel och sol eller valfri bild fran en fil. Vi
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valde det sistnimnda. Man kan
aven vélja om man vill se
byggnaden i perspektiv eller i
parallellprojektion, dar
perspektiv kan anses vara det
lampligaste d& det ger det mest
verklighetstrogna resultatet.

Figur 14. Bilden vi anvinde som
bakgrund vid renderingen.

6.2 Ljus

For att gora ljusinstéllningar
anvinds verktygsfaltet lights.

Dér kan man gé in 1 Graphic
Location och vélja Enter the
location values och stilla in var 1
virlden man dr, antingen genom
att direkt ange latitud och
longitud eller genom att klicka pa

en varldskarta. Har kan man dven !

stélla in datum och tid pd dygnet.
For att ljuset ska fungera vid
renderingen maste man 1
verktygsfaltet gd in 1 sun
properties och vilja status till on.
Om statusen, vid renderingen, ar
kvar 1 ldget off anvdnds samma
allménljus som 1 3D-fonstret och
det blir inga skuggor. Man
behover dven gé in 1 sky och
vilja att den ska vara paslagen,
annars visas inte bakgrunden.

Man kan i lights dven ldgga in
lampor och spotlights, men detta
har vi inte gett oss pa di det mest
ar lampligt vid renderingar av
interiorer och vi skapat
renderingar av exteriorer.
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igur 15. Man kan vilja var pa jorden man befinner
sig, for att fa solinstéllningar frin platsen.
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6.3 Ovriga instillningar

Resterande instillningar kan man gora i Advanced render settings som finns 1
verktygsfaltet render. Man kan hér stélla in 6nskad bildkvalitet och storlek pé
bilden, som till exempel 1024x768. Har méste man se till att aktivera
materials till on och dven texture filter till on. Om dessa inte dr aktiverade
inkluderas inte material och texturer 1 renderingen. For att fa full
skuggbildning kan man dven vélja Shadow map till on.

For att starta renderingen trycker man pé render, en ikon i form av en tekanna,
varefter en ett nytt renderingsfonster kommer upp pa skarmen och bilden
borjar genereras. Det kan som redan ndmnts ta ett antal minuter, och
forhoppningsvis blir bilden som Onskats, men det dr vanligt att man fir géra
flera forsok for att fa rétt ljussattning.

Figur 16. Firdigrenderad bild av husmodellen.
Som synes pa bilden ovan saknas ljusreflektioner och transparens i fonstren.

Forsok gjordes for att fa det realistiskt, men programmet klarade inte av det
utan hiangde sig.

16



Det finns en mingd andra instillningar man kan goéra for renderingen, men de
forlanger ofta renderingstiden flerfalt. Ett exempel pé detta ar Final Gather,
ett valdigt komplext sétt att berdkna ljusstralar och reflektioner, som kan ge ett
fantastiskt realistiskt resultat.

Figur 17. Renderad detaljbild av en yttervigg.

7 Framtiden med BIM

3D blir mer och mer vanligt vid projektering och numera finns ett system som
kallas BIM, Building Information Model/-ing eller pa svenska,
Byggnadsinformationsmodell/-ering. Man kan séga att BIM é&r ett nytt sétt att
hantera information vid projektering och forvaltning. Systemet innebér att
man arbetar med en modell utifran en databas ddr man kan koppla all
information direkt till modellen. Med BIM okar effektiviteten i projekteringen,
kvaliteten 6kar och riskerna liksom kostnaderna minskar. (JTB World)

I den ultimata BIM-projekteringen kan varje aktdr som ér inblandad 1 projektet
oppna modellen och ldgga till sin information. Fran arkitektens ursprungliga
modell till konstruktorer, installatorer, inkOpare, tidplanering, entreprenorer
och s vidare. Det finns en otrolig méngd information som kan kopplas till en
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modell, och det pratas bland annat om 4D och 5D, som representerar tid
respektive ekonomi.

Dock finns det @n sé lange problem med BIM och ett av dem ér att olika
program som anvénds inte kommunicerar tillrdckligt bra med varandra. Det
basta vore ett filformat som kan 6ppnas av flera olika program for att kunna
lagga till information i modellen. I en artikel som publicerades i byggindustrin
17 januari 2008 ndmner de som jidmforelse om program som Word,
Powerpoint och Word perfect skulle anvinda samma filformat och utan hinder
kunde O0ppna varandras textfiler. Vidare i artikeln ndmns det att det enligt
undersdkningar visat sig att méngdforteckningar idag gors om cirka tio génger
under ett projekt eftersom en part 1 byggprocessen inte litar pa tidigare parts
uppgifter. Det &r ett enormt informationsdrinage dar BIM hade kommit till
stor nytta genom att informationen direkt knyts till modellen och uppdateras
efter hand. Ytterligare ett problem &r att det idag inte finns ndgon standard for
vilken typ av information som ska ingd i en BIM-fil, varfor en bestillare kan
fa néstan vad som helst vid leveransen om han inte specificerat vad BIM-filen
ska innehalla. Annu ir det inte sirskilt vanligt, bland annat pa grund av
kunskapsbrist, men tids nog far vi nog se ett genombrott for BIM inom
byggbranschen. (Byggindustrin)

Den 3D-modell vi har skapat innehaller inte, och skulle inte heller kunna
innehalla, den mingd information som en modell gjord i ett BIM-program
skulle kunna innehalla. Men den modell vi skapat skulle inom BIM vara den
basmodell all information ar kopplad till.
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8 Slutsats

Att modellera i 3D har bade sina for och nackdelar. Den framsta fordelen ér att
det dr utomordentligt vid visualisering av byggnader. Att kunna titta pa en
modell 1 tre dimensioner ger mycket storre och snabbare forstielse for hur en
byggnad ser ut jimfort med att titta pa klassiska 2D-ritningar. Vi har kommit
fram till att 3D modellering sdsom utfort i detta arbete skulle vara véldigt
kostnadsineffektivt om det skulle genomforas pé alla projekt. Att skapa en
sddan hir modell kan vara nyttigt ur det hinseende att man kan ga in och titta
pa alla detaljer och se hur byggnaden hianger thop 1 knutpunkterna. For
konstruktorer dr anvdandandet av 3D-modellering formodligen mest intressant
om man direkt kan skapa bra sektioner ur modellen. I nulidget kraver sektioner
mycket efterbearbetning 1 2D for att se bra ut. Det 6nskvirda vore att kunna fa
ut ett snitt var som helst i en modell, med eventuella skrafferingar och linjer pa
ratt stillen dir det ar materialbyten.

En annan slutsats vi kan dra genom detta arbete dr att det inte gér tillriackligt
smidigt att gora renderingar direkt i AutoCAD. Rent tekniskt kan man gora
riktigt realistiska bilder, men det tar alldeles for 14ng tid och risken &r
overhidngande att programmet hinger sig. Det bésta sittet att skapa renderade
bilder utifran en 3D-modell &r att importera den till ndgot program som ar
gjort for just det andamalet. D& har man dessutom manga fler alternativ for
renderingen och kan lattare skapa en bild som man vill ha den. Dock kan det
vara vildigt smidigt att gora renderingar 1 AutoCAD om man snabbt vill ha en
illustrativ bild pé en detalj for att kunna visa pa exempelvis ett mote. D& kan
man innan man startar renderingen stélla in lagre kvalitet och bildstorlek. Det
samsta med renderingar 1 AutoCAD ér att det r svart att fa ett onskvért
resultat pa fonsterglas, som &r en viktig del for att fa en bild p4 en byggnad att
se realistisk ut. I vért fall drog det ut pa renderingstiden tills programmet gav

upp.

Vi har dven gjort en jdmforande studie mellan yt- och solidmodeller dir vi
kommit fram till att solidmodellering ar det mest ldmpliga vid modellering av
hus, som ju bestar av minga raka och enkla komponenter.

En avslutande tanke &r att om vi skapat vir 3D-modell 1 ett BIM-program
skulle anvindningen kunna bli mycket storre 4n den ar 1 nuldget. Man skulle
kunna koppla en mingd data direkt till modellen och férhoppningsvis kunna
skapa béttre sektioner.
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10 Bilagor

Lagerlista

Har f6ljer en lista pd alla lager 1 vir modell, med en forklaring pé vad
respektive lager innehaller, for att den som tittar pa var modell léttare skall
kunna sldcka och tdnda onskade byggnadsdelar.

71-20

71-22

71-25

71-50

71-51

71-52

BALKAR
BJL-EMBALLAGE
BJL-ISOLERING
BJL-KORTLING
BJL-SPANSKIVA
BJL-STOMME
D-LIST

DORR

DORRBLAD
DORRBLACK TYP 55
DORRBLACK TYP 57
EPDM
FASADMATARSKAP
FODER

FONSTER

FONSTERBLACK TYP 8
FONSTERBLACK TYP 9
FONSTERBLACK TYP 53
FONSTERBLACK TYP 61
FONSTERSMYG 45x50

GAVEL STOMME
GIPS

GIPS-INV
GLASRUTA
GLESPANEL
HAMMARBAND
ISOLERING
KNUTBRADA
KORTLING

Lattregel under fonster

Lattregel under fonster

Lattregel under fonster

Lattregel vigg

Lattregel vagg fonster/balk

Lattregel vigg fonster

Balkar

Emballage som plockas av pa byggplats

Isolering 1 bjdlklag

Kortlingar 1 bjdlklag

Spénskiva bjélklag

Stomme bjdlklag

Tatningslist mellan fonstersmyg & fonster
Dorr
Dorrblad
Dorrbléack
Dorrbléack
Tatningslister 1 skarv och horn
Fasadmatarskap
Fonster/Dorr foder
Fonster
Fonsterblack
Fonsterblack
Fonsterblack
Fonsterblack
Snedkapad fonstersmyg
Stomme gavelspets
Gips insida yttervaggar
Gips innerviaggar
Glasruta fonster/dorr
Glespanel 1 undertak
Hammarband ytterviggar
Isolering yttervaggar
Knutbrador
Kortlingar yttervigg
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MARMOR

OSB

PANEL FASAD

PELARE

PLYWOOD

PLAT MIDJEBAND TYP 9
SPIKLAKT

SPISKAPA

STOMME

STOMME-INV
SYLLBRADA 45x58
SYLLBRADA 45x105
TRALLBRADA TRYCKT
TACKBRADA
UNDERSLAG
VENTILATIONSROR
VENTILGALLER
VARMEPUMP

Marmor fonsterbiankar
Osb-skiva yttervaggar
Fasad panel

Pelare balkong

Plywood

Midjebandsplat

Spiklikt for panel ytterviagg
Spiskapa

Stomme

Stomme/reglar innerviggar
Syllbrdada under vigg
Syllbrédda pé grund
Trallbrddor balkong
Tackbrada overkant vigg
Underslag gavlar
Ventilationsror
Ventilgaller gavelspetsar
Varmepump

Lager som gér att frysa som element / DWF-lager

2511-0024-01
2511-18036-21
2511-22041-21
2511-22078-21
3034-1040
3034-1055
3034-2060
3034-3536

3431-23 BALKONG
7103-100 PELARE
BETONGPLATTA
BIV-101

BIV-102

BIV-201

BIV-202
BJL-2312-34-01-R
BJL-2312-40-01-R
BJL-2312-41-05
BJL-2312-78-02
BJL-2312-78-06
BJL-2312-78-10T-R
BYGGPLATS 100
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Gavelspets

Gavelspets

Gavelspets

Gavelspets

Underslag

Underslag

Underslag

Underslag
Balkongdick

Pelare till balkong
Betongplatta

Bérande innervigg 101
Bérande innervigg 102
Bérande innervigg 201
Bérande innervigg 202
Bjélklagskassett
Bjélklagskassett
Bjélklagskassett
Bjilklagskassett
Bjilklagskassett
Bjilklagskassett
Material som monteras pd byggplats Plan 1



BYGGPLATS 200

BYGGPLATS TAK

BARLAKT
CELLPLAST
GIPS TAK 100
GIPS TAK 200
TAKBOARD

TAKFOTSBRADA

TAKPANNA
TAKPLAT
TAKSTOL
VENTILATION
VINDSKIVOR
YV-101
YV-102
YV-103
YV-104
YV-105
YV-106
YV-107
YV-108
YV-201
YV-202
YV-203
YV-204
YV-205
YV-206
YV-207
YV-208

Material som monteras pa byggplats Plan 2

Material som monteras pd byggplats Tak

Bérldktning tak

Cellplast betongplatta
Gips 1 undertak Plan 1
Gips 1 undertak Plan 2

Takboard
Takfotsbrada
Takpannor
Platar pa tak
Takstolar

Ventilation, flakt, VP m.m.

Vindskivor

Yttervigg 1 Plan 1
Yttervigg 2 Plan 1
Yttervigg 3 Plan 1
Yttervigg 4 Plan 1
Yttervigg 5 Plan 1
Yttervigg 6 Plan 1
Yttervigg 7 Plan 1
Yttervigg 8 Plan 1
Yttervigg 1 Plan 2
Yttervigg 2 Plan 2
Yttervdgg 3 Plan 2
Yttervigg 4 Plan 2
Yttervdgg 5 Plan 2
Yttervigg 6 Plan 2
Yttervigg 7 Plan 2
Yttervigg 8 Plan 2

Solidmodeller, ytmodeller och block

Jamforande test mellan solidmodeller, ytmodeller och block gjorda pé hela

den fardiga husmodellen.
DWG-Typ Ram-minne

Yt-modell
Solid-modell
Block/Solid

DWFx-Fil
Yt-modell
Solid-modell
Block/Solid

780 MB
580 MB
280 MB

650 MB
410 MB
390 MB

Storlek pa disk

13,5/ MB
11,5 MB
3,4/ MB

2,5/MB
7 MB
7 MB
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