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Muligheden for at gengive fremtidens bolig- eller byområder virtuelt - 
længe inden de er færdige - får stor betydning for måden vi arbejder 
med byudvikling på. 

BIM er det nye sort inden 
for byggeriet. Gennem de 
seneste år har byggebran-
chen omfavnet BIM-tekno-

logien, og udviklingen går stærkt. 
Det er ikke underligt: uanset om du 
er rådgiver, bygherre, entreprenør 
eller ansvarlig for drift og vedlige-
hold, fører BIM til bedre processer, 
der resulterer i bedre projekter med 
en bedre økonomi. 

VR ER NÆSTE SKRIDT I DEN 
DIGITALE UDVIKLING
Et oplagt næste skridt i byggeri-
ets digitale udvikling er virtual 
reality (VR). Medier, trendforskere 
og andet godtfolk har udnævnt 
2017 som året, hvor VR for alvor 
slår igennem og forandrer vores 
tilværelser. Ja, umiddelbart er 
det vanskeligt at forestille sig et 
område, der ikke bliver berørt af 
VR-teknologien i de kommende 
år – uanset om vi taler arbejdsliv, 
fritidsliv eller de fysiske rammer 
vi lever i. VR-udviklingen går så 
stærkt, at forskere forudser, at vi 
inden for de kommende år ikke 
længere vil kunne skelne virkelig-
heden fra en virtuel gengivelse. 
I byggebranchen er VR også ved 
at finde indpas. Det kan være til 
programmering af bygninger, test, 
kvalitetssikring, analyser, projek-
tering, way finding, ibrugtagning-
øvelser eller drift- og vedligehold. 
Men man har kun taget de første 
spæde skridt og der er masser af 

muligheder for at gå langt videre 
for at høste de økonomiske, sociale 
og miljømæssige fordele som VR 
kan åbne for. 

VIRTUEL RENOVERING
Store renoveringsprojekter er et 
oplagt område, som VR-teknologi-
en kan bidrage positivt til. Særligt 
med hensyn til brugerinddragelse, 
der er en fast del af ethvert reno-
veringsprojekt. En af de store ud-
fordringer ved brugerinddragelses-
processer er, at ikke-fagfolk, som 
lejere og ejendomsfunktionærer 
med mere, ikke har fagligheden til 
at forstå rådgivernes plantegninger 
og andre skematiske gengivelser. 
Derfor har de på de tidlige stadier 
svært ved at afkode, hvordan 
deres boliger kommer til at tage 
sig ud efter en renoveringsrunde. 
Renderinger (computeranimerede 
tegninger) er et andet virkemiddel, 
rådgivere anvender til at kommuni-
kere deres projekter med. Rende-
ringer er alt andet lige lettere at 
afkode, den indbyggede mangel 
er dog, at selv fotorealistiske 
renderinger er statiske og derfor 
kun viser en begrænset forståelse 
for konsekvenserne af en reno-
vering. For at imødekomme dette 
bygger man ofte mock-ups, der er 
1:1 modeller af lejlighederne, når 
man ønsker at formilde de færdige 
boliger til beboerne. Mock-ups er et 
effektivt, men omkostningstungt 
redskab, der i øvrigt også kun viser 

et udsnit af fremtiden. VR-model-
len derimod kan vise hele projektet 
på én gang, da byggeriet kan ba-
seres på BIM-modeller, som derved 
generer den virtuelle fremstilling. 
VR giver hermed beboerne større 
mulighed for at få reel indflydelse 
på renoveringsprojektet, da det er 
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langt billigere, hurtigere og lettere 
at justere den digitale model.    

UUDNYTTET VR-POTENTIALE I 
BYUDVIKLINGSPROJEKTER
Hidtidig har byggeriets parter 
primært anvendt VR-løsninger 
på byggeprojekter. Men der er et 
kæmpestort og uudnyttet poten-
tiale i at anvende VR til byudvik-
lingsprojekter – både i forhold til 
transformationen af eksisterende 
byområder og ligeledes i udviklin-
gen af helt nye byer på steder hvor 
man i dag kan have svært ved at 
forestille en by. I rapporten ”World 
Urbanization Trends” forudser FN, 

at 66 pct. af verdens befolkning i 
2050 vil bo i byer – hvilket svarer 
til 2,5 milliarder flere byboere. 
Dette giver både muligheder og 
en række udfordringer, men der 
er ingen tvivl om at bæredygtig 
byudvikling bliver et af de cen-
trale elementer i samfundsudvik-
lingen de kommende årtier.

Med udgangspunkt i GIS-data 
(Geographic Information System) 
er det muligt at skabe præcise 
3D-modeller af byer, hvor den 
eksisterende bygningsmasse og 
infrastruktur gengives i korrekte 
forhold. På samme måde som man 
skaber 1:1 visninger af 3D/BIM 
bygningsmodeller, er det også 
muligt at skabe 1:1 visninger af 
by-modeller. En VR-model af en 
kommende by giver aktørerne 
unikke muligheder for at udforme 
og tilpasse fremtidens byområder. 
Med VR er det muligt at teste, 
hvordan alt fra bygningshøjder, 
infrastruktur, tilgængelighed, by-
kvaliteter og bæredygtige klima-
tilpasningstiltag spiller sammen 

En af de store gevinster ved 
VR er derudover, at det med 
enkle midler er muligt at
teste selv de vildeste ideer 
– også ideer fra dem, der af 
forskellige årsager normalt 
ikke byder ind i byudviklings-
seancer.Foto: BIM Equity

Store renoveringsprojekter er et  
oplagt område, som VR-teknologien 
kan bidrage positivt til. Særligt med 
hensyn til brugerinddragelse, der er en 
fast del af ethvert renoveringsprojekt

og går op i en højere enhed. Med 
andre ord skaber VR nye mulighe-
der for strategisk byplanlægning, 
detailplaner, politiske beslutninger, 
høringer og borgerinddragelse. 

CO-CREATION SKABER DET 
UVENTEDE
Korrekt anvendt udgør VR et fælles 
og værdifuldt udgangspunkt for 
dialogen mellem bygherre, myndig-
heder og rådgivere. En af de store 
gevinster ved VR er derudover, at 
det med enkle midler er muligt at 
teste selv de vildeste ideer – også 
ideer fra dem, der af forskellige 
årsager normalt ikke byder ind i 
byudviklingsseancer. Det kan være 
børn og unge, der trods alt er dem, 
der får deres dagligdag i fremti-
dens byer, der i dag blot er marker. 
Eller beboerne i store boligområder, 
der står over for en stor make-over. 
Omkostningerne ved at teste virtu-
elt er minimale i forhold til at eks-
perimentere i den virkelige verden, 
og de store VR-ideer kan nedskal-
leres og afprøves i mindre skala i 
den fysiske verden. På denne måde 
skaber VR helt nye muligheder for 
co-creation. Hvem ved? Måske re-
sulterer VR-dialogen i, at læ-folk i 
samarbejde med professionelle ud-
vikler ideer, der ellers næppe ville 
se dagens lys, men som i et samlet 
greb tilfredsstiller det offentliges, 
investorernes, virksomhedernes og 
borgernes behov? 

Med VR kan vi formidle, udvikle 
og teste, hvordan fremtidens byer 
kommer til at tage sig ud. Teknolo-
gien er der, så det handler blot om 
at gribe mulighederne og aktivt an-
vende VR til at udvikle morgenda-
gens byer på en smartere og mere 
inkluderende facon. 


