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i tar det från början. VR är 
egentligen ett sätt att få 
personer att uppleva 
datorgenererade miljöer 
på ett påtagligt realistiskt 
sätt. Med hjälp av exempel-
vis huvudburna skärmar 
(Head Mounted Display, 

HMD) kan de egna huvudrörelserna överfö-
ras till och uppträda i den virtuella verklig-
heten samtidigt som för�yttningar och lik-
nande än så länge normalt görs med hand-
kontroller, även om mer futuristiska hjälp-
medel som gångband, VR-anpassade skor 
och andra mer so�stikerade lösningar �nns 
på marknaden.

VR har till också letat sig in i byggbran-
schen där vi numera kan använda tekniken 
för att orientera oss i BIM-modeller, göra 
virtuella platsbesök med mera. Ett exempel 
på denna utveckling är det SBUF-projekt 
som håller på att avslutas kopplat till kun-
skapsåterföring från produktion till projek-
tering med hjälp av VR 1. Möjligheterna för 
ytterligare inarbetning av VR som arbetssätt 
ökar i samma höga takt som tekniken 
utvecklas och blir billigare.

NYA MÖJLIGHETER MED VR OCH UTRYMNING

Inom utrymning �nns det ett antal traditio-
nella hinder kopplade till genomförande av 
försök där VR-tekniken visat sig kunna 

underlätta. Sådana hinder kan vara att det 
vid vissa typer av försöksuppställningar är 
svårt att testa hur olika tekniska system 
påverkar ett speci�kt beteende vid utrym-
ning. Svårigheterna kan bero på att det tek-
niska systemet är svårt att montera och/
eller programmera eller på att det är svårt 
att få tillgång till miljön som ska undersö-
kas. Även etiska frågor föreligger om tänkta 
försök kan ge upphov till stark stress hos 
deltagarna. 

Med hänsyn till dessa faktorer så är det 
inte förvånande att VR blivit ett populärt 
hjälpmedel för att studera beteende i olika 
utrymningssituationer. En positiv nationell 
aspekt som jag gärna uppmärksammar är 
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VIRTUAL REALITY (VR) är en metod 
som vunnit mark inom �ertalet 
områden på senare år. Även om 
teknikutvecklingen till stor del 
drivits av spelindustrin så bör-
jar fördelarna med att använda 
tekniken även uppmärksammas 
inom andra områden. Tekniken 
kan användas inom brandteknisk 
projektering för att till exempel effek-
tivisera utrymningsförloppet och på så 
sätt både skapa besparingar och möjliggöra 
mer yteffektiv användning av byggnaden. Med rätt förutsättningar är möjlig-
heterna stora för att skapa både säkrare och mer effektiva byggnader.
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att avdelningen för Brandteknik vid Lunds 
Tekniska Högskola gjort sig till ett stort 
internationellt namn på området med 
bland annat Silvia Arias som doktorerar på 
ämnet VR och utrymning (med planerad 
disputation i sommar, håll utkik på LTH:s 
hemsida). Några exempel på områden som 
studerats i Lund med VR är människors 
beteende kopplat till utrymningsplatser 2, 
hur bilkörande påverkas av rök från skogs-
bränder 3 samt hur personer utrymmer 
från hotell 4. Utöver detta har VR även 
använts för att studera beteende i inträ¢ade 
brandincidenter 5.

VR FÖR ATT FÖRBÄTTRA BYGGNADSUTFORMNING

VR är inte bara ett hjälpmedel som kan 
underlätta forskningen på utrymningsbete-
ende. En stor fördel med tekniken är att 
utrymningen ur komplexa byggnader och 
anläggningar som ännu inte byggts kan stu-
deras och utvärderas. Detta öppnar både 
upp för införande av ”nya” utrymnings-
system som inte tidigare provats, t.ex. guid-
ning via mobiltelefoner, och för att tydli-
gare strömlinjeforma utrymnings�öden på 
sätt som tidigare inte varit möjligt. 

Ett exempel där tekniken kan komma i 
användning är byggnader med höga per-
son antal, dessa behöver ofta mer omfat-
tande utrymningsvägar med �era olika pla-
ceringar i byggnaden. I projekteringen 
behöver man ta höjd för att det �nns relativt 
stora osäkerheter i hur utrymmande perso-
ners vägval skulle kunna se ut, vilket kan 
leda till en viss konservativ överkapacitet i 

utrymningsvägarna. Med hjälp av VR skulle 
man för sådana anläggningar kunna testa 
olika typer av vägledningssystem för att på 
ett tydligare sätt strömlinjeforma utrym-
ningen och därmed även möjliggöra ett mer 
yte¢ektivt användande av byggnaden.

Ytterligare exempel är att utrymning ur 
undermarksanläggningar eller ur höga 
byggnader skulle kunna studeras för att 
kunna e¢ektivisera utrymningsförloppet 
med hjälp av utrymningshissar, något som 
blivit allt mer 
aktuellt på 
senare år 6–7. 
Denna utrym-
ningslösning 
skulle kunna 
innebära stora 
fördelar för 
utnyttjande-
graden av en 
byggnad och 
även för 
utrymnings-
förhållandena 
för den del av 
befolkningen 
som kan ha 
problem med att gå i trappor. Kopplat till 
utrymningsbeteende �nns dock vissa fråge-
tecken, vilket gör att systemet kan behöva 
testas i exempelvis VR innan det implemen-
teras i anläggningar med stora personantal.

SYSTEMATIK SOM LEDER TILL EFFEKTIVISERING

För att möjliggöra en så e¢ektiv utrym-

ningsutformning som möjligt för en bygg-
nad eller anläggning är ett systematiskt till-
vägagångssätt avgörande. Ett förslag på hur 
ett sådant tillvägagångssätt kan se ut redo-
visas i �gur 2. Denna process är inspirerad 
av en process som tagits fram för forskning 
på tekniska system för utrymning 8 men har 
anpassats till projekteringsprocessen. 

Processen initieras med en informations-
analys, där olika analysmodeller kan använ-
das. Ett sätt som visat sig fördelaktigt i tidi-

gare samman-
hang är att 
använda en 
s.k. Situa-
tional Aware-
ness Require-
ment Ana-
lysis, i vilken 
de utrym-
mandes infor-
mationsbe-
hov studeras 
utifrån ett 
målorienterat 
förhållnings-
sätt 9. Genom 
att först iden-

ti�era vad målet för den utrymmande är 
kan projektören identi�era vilken informa-
tion som behövs för att uppfylla målet på 
bästa sätt. Projektören kan sedan analysera 
hur denna information ska kunna nå den 
utrymmande under de förutsättningar som 
råder i den aktuella byggnaden. Dynamisk 
skyltning kan till exempel vara ett sätt att 

Figur 2. Förslag på process för att förbättra utrymnings-
designen i byggnader och anläggningar.

INFORMATIONSANALYSSTEG 1
Identi�era problem

VR-EXPERIMENTSTEG 2
Lös problem

FÄLTFÖRSÖKSTEG 3
Testa systemet

Figur 1. Ett exempel på ett nattklubbsscenario i VR.
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vägleda utrymmande och som kan anpas-
sas efter den situation som uppstått i bygg-
naden.

När det första steget landat i ett förslag 
på utformning av informationssystem för 
en e¢ektiv utrymning behöver detta testas 
för att säkerställa att informationen verkli-
gen förmedlas på det sätt som är avsett. Så 
kallade ”designmisstag” (vilket innebär att 
den som utformat ett system har en annan 
bild av hur ett system kommer uppfattas än 
vad det faktiskt gör) är tyvärr relativt van-
ligt förekommande, även i utrymningssam-
manhang. VR skapar här helt nya möjlighe-
ter att testa utformningar medan de fortfa-
rande ligger på ritbordet, något som tidi-
gare inte varit möjligt. Detta skapar möjlig-
heten att på ett helt annat sätt än tidigare 
utforma byggnader med e¢ektivare utrym-
ningsförutsättningar. 

I det tredje och sista steget rekommende-
ras att ett test i fält genomförs, när byggna-
den färdigställts. Detta för att säkerställa att 
inga missuppfattningar förekommer och att 
de föreslagna utformningarna uppfattas 

korrekt. Om det i detta skede skulle identi-
�eras att missuppfattning �nns i delar av 
utformningen kan processen startas om på 
nytt. De möjliga missuppfattningar som 
sker vid denna nivå är dock normalt små 
och enkla att åtgärda, förutsatt att proces-
sen tillämpats korrekt. 

SLUTSATS

VR är ett hjälpmedel som med fördel kan 
användas för att förbättra och e¢ektivisera 
utrymningsförutsättningarna i byggnader 
och anläggningar. Om det tillämpas på rätt 
sätt och som en del av en systematisk pro-
cess så �nns stora möjligheter att både för-
bättra utrymningsförutsättningarna samti-
digt som utrymningsdesignen kan ström-
linjeformas för att möjliggöra e¢ektivare 
användande av byggnaden som helhet. 
Under rätt förutsättningar så erbjuder VR-
tekniken möjligheten att göra kostnadsbe-
sparingar samtidigt som byggnaden (eller 
anläggningen) görs säkrare vid utrymning. 
Win-win helt enkelt. ·
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Figur 3. Exempel på VR scenario i ett hotell.

Bi
ld

: S
ilv

ia
 A

ria
s


