CAD - Wie kommt
die Architektur

in den Computer
und wieder heraus?

Horrorvisionen wie abstiirzende
Rechner, bésetzte Hotlines oder
komplette Ausfithrungsplanun-
gen auf festgefahrenen Festplat-
ten prigen heute noch genauso
die Vorstellung vom Computer
im Architekturbiiro wie auch die
Versprechungen der Verkaufer
von enorm gesteigerter Effizienz
bei bedeutenden Einsparungen

Boolsche Operationen:

Das Grafikprogramm be-
rechnet die Verschneidung
der Kdrper und den entste-
henden Schnittkdrper.
Grafik: Tekton/Hassani

an Zeit und Kreativitit (,Sie ha-
ben doch einen bestimmten eige-
nen Stil, mit dem Computer kén-
nen sie ihn beliebig reproduzie-
ren. ,Ein gut trainiertes CAD-
Programm bringt ihr Gebdude
auf jedem Grundstiick unter”).
Ebenso die Angste der Benuizer,
die im Innern der Computer ei-
nen Ddmon vermuten, der nur
darauf wartet, ihre Gewohnhei-
ten und liebgewonnenen Ent-
wurfsrituale (.wir fangen jetzt
mit einem Pappmodell an; wir
haben noch immer mit einem
Pappmodell angefangen”) rau-
ben. Was macht ein Computer
mit einem Entwurf? Wie kom-
men die Ideen des Architekten
hinter den Bildschirm?

Moderne Benutzeroberfliche
erméglichen die Eingabe iiber
Icon und Mausklick, erlauben
aber die millimetergenaue Einga-
be der digitalen Raumkoordina-
ten. Mit diesen Mitteln entwik-
kelt sich das Projekt von der
Skizze bis zum Konstruktionsde-

tail. Dreidimensionale Gedanken-
modelle und Vorstellungsbilder
kénnen dabei direkt {ibertragen
werden, wobei das Konstruk-
tionsprogramm Hilfen fiir das Er-
fassen komplexer Geometrien
bietet. In der Entwurfsentwick-
lungsphase kénnen virtuelle Bau-
kdrper beliebig verindert und
miteinander in Beziehung ge-
setzt werden. Diese Objekte kén-
nen z.B in ihren Proportionen
und ihrer Lage zueinander verdn-
dert werden. Moglich ist aber
auch die Durchdringung und das
geometrische Erfassen der dabei
entstehenden Schnittkérper - die
Boolschen Operationen. Alle er-

stellten Objekte sind im Compu-
ter als Datenmodell vorhanden,
das mit einer Vielzahl von Eigen-
schaften gekoppelt werden

kann. Diese Eigenschaften steu-
ern z.B. im Rendering-ProzeB
die Umsetzung des geometrisch
konstruierten Drahtmodells in
photorealistische Bilder. Je mehr
Informationen iiber Kérpereigen-
schaften, Materialien und die
Lichtverhiltnisse zur Verfiigung
stehen, desto realistischer wird
die Wirkung des Bildes. Die Ad-
dition von Einzelbildern ist
Grundlage der Animation. Fiir
die Erstellung von Bewegtbildse-
quenzen werden weitere Eigen-
schaften wie Lichtverhiltnisse
oder Trigheitsmomente beweg-
ter Korper visualisiert. Kamera-
fahrten und dynamische Prozes-
se wie Belastungsverformung (Fi-
nite-Elemente-Methode) und Um-
weltverinderungen (z.B. Schall-
ausbreitung, Lichtverinderun-
gen, Luftstromungen) kénnen so
simuliert werden. Dabei steigern
speziell entwickelte Ein- und
Ausgabegerite wie Datenhand-
schuh und Bildschirmbrille die
Erlebnisintensitit.

Neben dieser neuartigen Infor-
mationsdarstellung kann der
Computer wesentlich zur Erleich-
terung der Ausfiihrungsplanung
und des Projekt-Managements
beitragen. Durch die Kopplung
der geometrischen Daten des Ob-

jektmodells mit Daten i{iber Mate-
rialien und technische Details ist
das Modell Grundlage fiir Aus-
fiithrungs- und Detailzeichnun-
gen. Durch Datenaustausch kén-
nen Informationen wie Vermes-
sungskarten aus externen Daten-
banken und die simultanen Pla-
nungen der anderen Mitglieder
des Teams, wie Fachingenieure
oder Landschaftsplaner mit ein-
bezogen werden. Das Datenmo-
dell kann auch Grundlage der
computerunterstiitzten Fertigung
von Einzelteilen und Prototypen
in Stahl- oder Maschinenbaufir-
men sein, wo CIM (computer in-
tegrated manufacturing)-Tech-
nologien immer griBere Bedeu-
tung erlangen. Auf der Baustelle
ist der komplette Datensatz des
Gebdudes mit allen Details und
technischen Angaben auf tragha-
ren Rechnern vorhanden und
kann online mit den Daten im
Biiro verglichen und modifiziert
werden. Aus dem Modell kén-
nen die Daten fiir die Ausschrei-
bung und Bauabrechnung her-
ausgelesen und weiterverarbeitet
werden. Nach Fertigstellung des
Baus kann das Objektmodell fiir
das computerunterstiitzte Facili-
ty Management, die Verwaltung
des Gebédudes, seine Méblierung
und die Steuerung der Haustech-
nik eingesetzt werden.

Forschungen und
Projekte

ART+COM

Hardenbergplatz 2
W-1000 Berlin 12
Tel.: 030/2629301

Seit 1988 arbeitet ART+COM in
Berlin als Forschungs- und Ent-
wicklungszentrum fiir rechnerge-
stiitztes Gestalten und Darstel-
len. ART + COM entwickelt Ge-
dankenmodelle und Zukunftsvi-
sionen, wie auch konkrete Pro-
jekte und Software. Die Projekte

reichen von der interaktiven mu-
litmedialen Telekommunikation
bis zur Untersuchung zukiinfti-
ger Kommunikationsméoglichkei-
ten im virtuellen Raum. Diese
Entwicklungen haben Einfluf§
auf die Arbeitsweise des
Architekten.

Der Architekt soll an seinem
zukiinftigen Arbeitsplatz inte-
grierte elektronische Kommuni-
kationsmedien und Entwurfs-
werkzeuge zur Verfiigung ha-
ben. Dazu gehéren das elektroni-
sche Skizzenbuch, die CAD-Kon-
struktion, der Bereich der compu-
terunterstiitzt animierten Bilder
und Datenbanken mit Plan- und
Kartenmaterial sowie MeBdaten
zu Umweltbedingungen. Das er-
moglicht dem Architekten ent-
wurfsbegleitend das visuelle Si-

Das Mediatel integriert
alle Kommunikationsme-
dien an einem Arbeits-
platz: Das eingebaute Bild-
telefon mit Kamera und
Mikrofon im Bildschirm-
trigerring erméglicht die
Teleprisenz vom Schreib-
tisch aus...

Eine elektronisch sensitive
Glasplatte mit darunterlie-
gendem Monitor ist das
Ein- und Ausgabemedium.
Konzeption: Edouard
Bannwart

Grafik: ART+COM




mulieren von Tragwerksverhal-
ten, Material und Farbe. Dieser
interaktive PlanungsprozeB

fiihrt zur stindigen Modifikation
und Optimierung des Gebdudes
und seiner Eigenschaften. Die di-
gitalen Informationen lassen

sich mittels Laptop auf die Bau-
stelle tragen und im Projektteam
austauschen. Damit werden viele
materielle auf ,immaterielle”
Kommunikationsnetze verlagert.
Diese interaktive Kommunika-
tionstechnik erlaubt eine neuarti-
ge Mobilitdt und das ortsunab-
hingige Arbeiten, Handeln und
Verwalten, Als Benutzer-Interfa-
ce fiir diese neuen Kommunika-
tionsmedien und den Arbeits-
platz der Zukunft wurde von
ART+COM im Auftrag der Deut-
schen Bundespost-Telekom mit
Unterstiitzung der Firmen So-
ny,USM Haller und Apple Com-
puter das Mediatel entwickelt.
Kernstiick des Arbeitsplatzes ist
das eigentliche Kommunikations-
geriit im Sinne eines virtuellen
Gegeniibers mit den kommunika-
tionsspezifischen audiovisuellen
~Sinnesorganen”. Der Multimedi-
aarbeitsplatz erméglicht dariiber
hinaus den schnellen Zugriff auf
hochauflésende Bewegtbildse-
quenzen aus Archiven, das Tele-
computing auf Grofirechnern
und die interaktive und verteilte
Bearbeitung von virtuellen Ob-
jekten und Rdumen.

Mit Hilfe des bei Art+COM im
Test befindlichen VPL/Virtual
Reality Systems - eines interakti-
ven Sichtsystems - ist es mog-
lich, sich selbst in der virtuellen
Welt des Computers zu bewegen
und dort zu agieren. Das System
besteht aus einem Datenhand-
schuh und einem Datenhelm mit
zwei LCD-Displays fiir die Sicht

des Besuchers sowie einem Steu-
errechner und zwei Bilderzeu-
gungsrechnern. Ein kleiner Sen-
sor am Datenhelm schickt die Po-
sition des Besuchers zum Steuer-
computer. Der gesamte Daten-
satz der Bilder auf den LCD-Bild-
schirmen muB mit jeder Bewe-
gungsinderung neu gerechnet
werden. Mit dem Datenhand-
schuh als Navigator kann die

Richtung und die Geschwindig-
keit durch programmierte Gesten
verindert werden. Wegen des
enorm hohen Rechenaufwands
kann es nicht darum gehen, die
Wirklichkeit nachzubilden, son-
dern mit Hilfe kiinstlicher Welt-
en mehr {iber die Wirklichkeit zu
erfahren. Dadurch bildet die VR-
Technologie eine interessante
Grundlage fiir ein stddtebauli-
ches Entwurfssystem.

Dieses System, das im Rah-
men des Berkom-Projekts ,Neue
Medien im Stddtebau” entwik-
kelt wurde, umfaBt zwei Kompo-
nenten: Zum einen die stidtebau-
liche Information, die iiber die
VR-Technologie vermittelt wird
und eine dynamische Interak-
tion mit dem virtuellen Modell
des Stadtraums erlaubt, zum an-
deren die stadthistorische Infor-
mation, die interaktiv {iber eine

Bildplatte abgerufen wird. Durch
die rechnergestiitzten Simula-
tions- und Visualisierungsmog-
lichkeiten entsteht ein Planungs-
instrumentarium, mit dem sich
nicht nur Bewegungsprozesse
wie z.B. Verkehr und Nutzungs-
belastungen im Zeitraffer darstel-
len lassen, sondern auch Sonnen-
lichtverlauf, Beleuchtungsanord-
nung, Schallausbreitung, Ther-
mik und Schadstoffbelastung vi-
sualisiert werden kénnen. Im
Rahmen solcher Umweltsimula-

tionen wurden unterschiedliche
Darstellungsverfahren
entwickelt:

@ Das Luminosity-Verfahren
dient der dreidimensionalen Dar-
stellung von Leuchtdichten. Die
Visualisierung von an sich .un-
sichtbaren” Lichtkérpern ermég-
licht eine Veranschaulichung
und Variantenbildung der Licht-
planung. Durch genauere Bestim-
mung der notwendigen Leucht-
dichte ist eine energiesparende
Lichtplanung méglich.

Simulation von Licht- und
Schallverhiitnissen im
Gebiet Potsdamer Platz/
Leipziger Strafle in Berlin:
Computergestiitzte Hilfe
fiir stidtebauliche Planun-
gen. Grafik: ART+COM

Darstellung der Leucht-
dichte mit dem Luminosi-
ty-Verfahren: Die Lichtke-
gel der Lichtquellen wer-
den quantitativ sichtbar.
Grafik: ART+COM

(M. Fleischmann/W. Strauss)

Ansicht eines nach dem
Radiosity-Verfahren geren-
derten Innenraums: Die
Lichtqualititen und die
Raumausleuchtung wer-
den sichtbar.

Grafik: ART+COM (dto.)

Die .Stoa of Berlin® = mit-
tels virtueller Riume wer-
den die .Denkgebdude”
der Philosophen Minsky,
Weizenbaum, Virilio und
Flusser visualisiert...

Mit Licht, Farbe, Form,
Texten und Dialogen sol-
len Anschauungen vermit-
telt werden... Durch die
Technik der Computer-Gra-
fik lassen sich komplexe
Geometrien und Schriften
als {iber Binder laufende
Texturen darstellen.
Konzeption: Monika
Fleischmann;

Grafik: ART+COM




® Das Radiosity-Verfahren

schen. Heute gehort mental ima-

Biihnenbildern und ihre Aus-

stellt dagegen die Raumausleuch- ges aufgrund der hierzulande un- leuchtung. Wegweisende Projek-
gewohnlichen Professionalitit in
Ausstattung und Arbeitsweise zu
den groBten Anbietern auf dem
deutschen Markt und besitzt
weltweite Kontakte. Die animier-
ten Logos der ARD, das Simula-

tung fotorealistisch dar und
trigt so zur Veranschaulichung
und Variantenbildung der Atmo-
sphire im Raum bei.

® Das Audiosity-Verfahren ist
eine Methode zur Darstellung
von akustischen Feldern in syn-
thetischen Rdumen. Die Schritte
beim Gang durch virtuelle Riu-
me werden so horbar.

Neue Erlebniswelten und
Raumerfahrungen kénnen mit
diesen Entwurfswerkzeugen crei-
ert werden. Beispielhaft hierfiir
sind die Philosophenhiuser in
der virtuellen Austellung ,Stoa
of Berlin"; Gedankenketten sind
in Form von Laufschriften zu
Raumeinheiten erstarrt.

mental images. Gesellschaft fiir
Computerfilm und Maschinen-
intelligenz mbH & Co KG
Rankestr. 9

W-1000 Berlin 30

Tel.: 030/8821088

Mental Images wurde 1986 in
Berlin als Produktionsfirma fiir
computergenerierte Grafik und
Softwareentwicklung gegriindet.
Der Name ,mental images” steht
fiir Vorstellungsbilder, die vom
Gehirn in den Computer gelan-
gen sollen. Der Untertitel Maschi-
nenintelligenz in der Firmenbe-
zeichnung deutet auf das Ziel
hin, die Generierung von Bil-
dern durch Computer zu erfor-

Rendering von Auto-Ent-
wiirfen mit mental ray
(Ray-Tracing-)Software.
Grafik: mental images

Szenen aus der Videosimu-
lation des Wettbewerbsbei-
trags von H. Kollhoff fiir
den Potsdamer Platz.
Grafik: mental images

tionsvideo des Architekturprojek-
tes von Hans Kollhoff fiir den
Potsdamer Platz, Visualisierun-
gen fiir Wissenschaft und Wer-
bung sowie medizinische Lehrfil-
me sind Beispiele fiir die Vielsei-
tigkeit der Firma. Neben diesen
Dienstleistungen steht die For-
schung und Softwareentwick-
lung und nicht zuletzt das Expe-
rimentieren mit dem neuen Medi-
um im Mittelpunkt. Eines dieser
Experimente ist die entwurfsbe-
gleitende Visualisierung von

Momentaufnahme von
TV-Logos, die nach dem
Ray-Tracing-Verfahren ge-
rendert und anschlieBend
animiert wurden.

Grafik: mental images

te sollen die Méglichkeiten des
Mediums und die Fihigkeiten
der Gestalter herausfordern. Auf
technischem Gebiet beschiftigt
sich mental images mit der Pro-
grammierung und Anwendung
von Parallelrechnern, die auf-
grund ihres Aufbaus aus mehre-
ren Mikroprozessoren fiir rechen-
aufwendige Grafikanwendungen
eine betrichtliche Zeitersparnis
versprechen.

Bei der Softwareentwicklung
arbeitet mental images mit dem
amerikanischen Hersteller Wave-
front Technologies Inc. aus San-
ta Barbara, Kalifornien zusam-

Das computergenerierte
Bild eines Badezimmers
wurde nach dem Ray-
Tracing Verfahren photo-
realistisch gerendert.
Grafik: mental images

men und vertreibt deren Produk-
te in Deutschland. Die Eigenent-
wicklung ,mental ray” ist eine
state-of-the-art Visualisierungs-
und Renderingsoftware fiir kom-
plexe, fotorealistische Bilder, die
beispielsweise in der Automobil-
konstruktion sowie im For-
schungs- und Engineering-Be-
reich angewandt wird. Durch die
Technik des Renderings mit Par-
allelrechnern ist diese Software
auBergewdhnlich schnell und
leistungsfihig.

Szene aus dem Présenta-
tionsfilm eines Projekts
von Helmut Jahn fiir Ber-
lin: Einmal die Wire-
frame-Darstellung des
Raums und seiner Umge-

bung...

Tekton GbR

Werkstatt fiir Raumsimulation
Kaiserdamm 7

W-1000 Berlin 19

Tel.: 030/3228177

Das Studio Tekton beschiiftigt
sich mit der computergestiitzten
Visualisierung und Animation
und hat sich dabei auf Architek-
turdarstellung spezialisiert. Die
Werkstatt fiir Raumsimulation

ist ausgeriistet mit einem Silicon
Graphics-Rechner, der high-end
Software TDI Explore und profes-
sioneller Videoausriistung. Ein
Team aus dem Videospezialisten
Frank Hassani, einem Architek-
ten und einer Informatikerin pro-
duziert Computer-Images und Vi-
deos zur Architekturpésentation.
Ein Beispiel fiir die dabei ange-
wandten unterschiedlichen Tech-
niken ist das Video zu einem
Projekt des Biiros Murphy/Jahn
fiir den Kurfiirstendamm in Ber-
lin. Durch eine Kombination

von hidden-line images und ge-
renderten Bildern entsteht eine
abwechslungsreiche Prisenta-
tion. Ein besonderer Effekt ist
die Montage der Computerbilder
in Realvideos, die eine Zirkula-
tionssimulation mit hohem Reali-
titsgrad schafft.

.dann die gleiche Szene
mit aufgemapten Texturen
der Raumoberflichen und
einer unterlegten Video-
aufnahme der stadtréumli-
chen Situation.

Grafik: Tekton/Hassani




Biiroberichte

Foster Associates

Das Londoner Architekturbiiro
Foster Ass. arbeitet seit 1985 mit
Intergraph CAD-Systemen. Fiir
das Projekt Stansted Airport wur-
de zunichst ein Rechner vom
Typ Digital Equipment VAX be-
schafft. Heute besitzt Foster mit
der Software Intergraph Micro-
station Version 4.0 auf 9 Inter-
graph Interpro UNIX-Worksta-
tions und einer Interact 32c
Workstation eines der leistungs-
fahigsten CAD-Netzwerke GroB-
britanniens. Zusitzlich besitzen
sie einen Compaq 386 PC und ei-
nen portablen Dolch 486 PC, der
ebenfalls mit Microstation PC
CAD-Software ausgeriistet ist.
Das ermdglicht den Architekten,
CAD-Modelle von Gebiuden
und Zeichnungen bei Bespre-
chungen iiberall auf der Welt zu
prasentieren und zu modifizie-
ren. Vier Apple Macintosh II
Computer mit einem DIN A3
Farbscanner und einem Lasergra-
phics Diabelichter werden als
Desktop-Publishing-System ein-
gesetzt. Daneben liuft auf die-
sen Computern Microstation
Mac, um sie auch fiir CAD benut-
zen zu kénnen und CAD-Daten
in Publikationen und Dokumen-
te aufnehmen zu kdnnen.

Foster Ass. ist stolz darauf,
ein vollstindig integriertes Sy-
stem zu betreiben mit der Mog-
lichkeit, Files (Dateien) von allen
Hardware-Plattformen senden
und empfangen und Daten zwi-
schen den CAD- und den DTP-
Systemen austauschen zu kdn-
nen. Files werden auf allen Ma-
schinen gespeichert und kénnen

Training erhalten und ihre eige-
nen Zeichnungen selbst auf CAD
erstellen sollen, um auf ein inter-
nes CAD-Zeichenbiiro verzich-
ten zu konnen, das aufgrund
von Uberlastungen Verzégerun-
gen verursachen kénnte. Der
Computer wird jedem als Werk-
zeug zur Verfiigung gestellt und
je nach Interesse und Neigung
der einzelnen Architekten ge-
nutzt. 3D-Modelle sollen schon
sehr friih in der Konzeptionspha-
se verwendet werden. Der groBe
Vorteil des CAD in dieser Phase
ist, daB die Architekten ihre Ent-
wiirfe in drei Dimensionen se-
hen kénnen und so sehr schnell
Projekte abbrechen konnen, die
keinen Erfolg versprechen. Es ist
nicht ungewdhnlich, daB 20
oder 30 Alternativen in diesem
Stadium durchgespielt werden.
Die Prisentationszeichnun-
gen, Wettbewerbsbeitrige fiir
Projekte wie den Fernsehturm in
Barcelona oder fiir die Hauptver-
waltung der Commerzbank in
Frankfurt/Main wurden mittels
der Hiddenline-Technik erstellt.
Die klaren und eindrucksvollen

CAD-unterstiitzte Varian-
tenbildung fiir die Etagen-
grundrisse des Commerz-
bank-Gebéudes.

Grafik: Foster Associates
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von jeder einzelnen Workstation
iiber ein NFS-Netzwerk abgeru-
fen werden. Fiir die Ausgabe der
Zeichnungen sind ein Interserve
2000 Plotserver mit Iplot und PC
Iplot sowie mehrere Plotter
vorhanden.

Es gehort zur Biirophiloso-
phie, daB alle Architekten CAD-

90

nungen hergestellt wer-
den. Grafiken:
Foster Associates

[ R

Mittels CAD kidnnen einer-
seits komplexe, sonst

nicht sichtbare Systeme
(hier eine Station der
U-Bahn fiir Bilbao) visuali-

Ansicht des neuen Verwal-
tungsgebéudes der Com-
merzbank in Frankfurt/M.
als Computerimage in der
Hidden-line-Technik.
Grafik: Poster Associates




Perspektiven, die durch diese
Technik entstehen, entsprechen
sehr Fosters Stil der einfachen,
aber anschaulichen Prisentation
und sind zudem wesentlich
schneller herzustellen als voll-
stindige Renderings, was insbe-
sondere in der Entwurfsentwick-
lungsphase von Bedeutung ist.
Die Verwendung von Bildern,

die nach dem Raytracing-Verfah-
ren gerendert werden, be-
schrinkt sich auf die letzten Pha-
sen des Entwurfs oder fiir Pra-
sentationszwecke nach Fertigstel-
lung des Gebdudes. Gleiches gilt
fiir animierte Grafiken, die Fo-
ster zukiinftig im Biiro auf eige-
nen Maschinen produzieren will.
Einfache Bildschirm-Renderings
in Microstation, EMS und Quick-
trace-Renderings werden dage-
gen in groBem Umfang inner-
halb des Biiros als Visualisie-
rungs-Werkzeug verwendet, um
die Diskussion der Entwiirfe zu
erleichtern.

Durch die Computer-Gra-
fik lassen sich die verschie-
densten Perspektiven rela-
tiv schnell und einfach er-

zeugen,
Grafik: Foster Associates

Arup Associates

Arup Associates wurde 1963

von Ove Arup als unabhingiges
Architektur-Studio innerhalb der
Arup-Gruppe gegriindet. Seine
Absicht war dabei, den interdiszi-
plindren Ansatz seiner Ingenieur-
firma auf ein Architekturbiiro zu
{ibertragen, in dem Architekten,
Ingenieure und Quantity Survey-
ors (Kostenfachleute) gemeinsam
Projekte bearbeiten. Heute be-
steht das Biiro aus 3 Design
Groups von je ca. 20 bis 25 Per-
sonen, von denen jeweils 5 bis 6

Computererstelite Innen-
perspektive von einer
Arkade des Paternoster
Masterplans.

Grafik: Arup Associates

Architekten sind. Jedes dieser
Teams bearbeitet gleichzeitig
mehrere Projekte unterschiedli-
chen Charakters. Fiir jedes einzel-
ne Projekt ist ein Mitglied der
Design Group als Administrator
verantwortlich, wobei prinzipiell
jeder aus der Gruppe diese Funk-
tion des Ansprechpartners fiir
Bauherren und Behérden iiber-
nehmen kann. Es existiert keine
Hierarchie der Fachrichtungen.

Als Teil der Gruppe Ove Arup
Partnership kann Arup Associa-
tes auf die Resourcen dieser
groBten europdischen Ingenieur-
gesellschaft zuriickgreifen, wozu
eine groBe Zahl von Ingenieuren
der verschiedensten Fachdiszipli-
nen, eine bedeutende For-
schungs- und Entwicklungsabtei-
lung und nicht zuletzt eine Com-
puter-Abteilung gehdren. Auf-
grund der interdiszipliniren
Struktur des Biiros kommt dem
Computereinsatz besondere Be-
deutung zu. Seit einigen Jahren
wird das CAD-System GDS von
McDonnell Douglas verwendet,
auf das alle Mitglieder der De-
sign Groups iiber ein Netzwerk
Zugriff haben. Dieses System ist
durch Programmodule fiir die
verschiedenen Anforderungen
der einzelnen Fachleute fiir ein
interdisziplindres Team gut ge-
eignet. In letzter Zeit wurden
noch einige Apple Macintoshs
fiir die Projektdokumentation
und Korrespondenz sowie erste
dreidimensjonale Entwiirfe, die
anhand des Computermodells
schnell iiberpriift werden kén-
nen, beschafft.

Bei dem kiirzlich fertiggestell-
ten Broadgate Development, das
1991 zum Building of the Year
gekiirt wurde, wurden die Werk-
pline mit dem GDS-System er-
stellt. Einen Schritt weiter ging
Arup Associates bei dem Master-
plan fiir Paternoster Square, wo
von den frithen Entwurfszeich-
nungen an mit dem Computer
gearbeitet wurde. Bei der Herstel-
lung von Prisentationen spielt
neben dem konventionellen Mo-
dellbau die Produktion von ge-
renderten Computerbildern eine
groBe Rolle..
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Gerendertes Computerbild
des Entwurfs fiir ein Plane-
tarium in Riyadh, Nacht-
perspektive.

Grafik: Arup Associates

Wettbewerbsentwurf fiir
einen Kindergarten in
Frankfurt/M.

Grafik: Arup Associates

Beispiel einer Ausfiihrungs-
zeichnung des Broadgate
Developments (Building of
the Year 1991).

Grafik: Arup Associates




TDI Explore

TDI Thomson Digital Image
Deutschland GmbH
Abraham-Lincoln-Str. 2
W-6200 Wiesbaden

Tel.: 0611/71 40 69

Die Software Explore ist ein
3D-Computergrafiksystem. Die
Benutzer sind Computer-Grafik-
Dienstleister, Videoproduktions-
firmen und Fernsehanstalten so-
wie Industriedesigner bei der
Formgebung und der Visualisie-
rung neuer Produkte.

Neben der Méglichkeit der
photorealistischen Produktvisua-
lisierung erwartet der Industrie-
designer heute eine einfache bi-

Beispiele fiir TDI Explore
in der Architektur...
© Derbi

«im Automobilentwurf...
© Renault

direktionale Integration in aen
CAD/CAM-ProzeB (computerun-
terstiitze Konstruktion und Ferti-
gung) und eine leistungsstarke
intuitive Unterstiitzung im Mo-
delling, um ein CAD-System op-
timal und produktiv zu nutzen.
Im ProzeB zwischen Skizze und
fertigem Produkt wird damit
eine duBerst interessante Mog-
lichkeit zur Entwicklung einer
Entwurfsidee und einer schnel-
len, schrittweisen Darstellung
der Zwischenphasen und Varia-
tionsméglichkeiten geschaffen.
Selbst komplexe Datenbasen in
der Architektur-Visualisation
kénnen mit fortschrittlichen Ma-
terial und Beleuchtungstechni-
ken sowie einem qualitativ hoch-
wertigen Renderer detailgenau

Visualisierung der neuen
Flughafenhalle von Barce-
lona. © Espace & Strategie

und im Design.
©TCE

wiedergegeben werden. Die Ver-
wendung von Maus und einer Di-
albox (Drehknépfe) erlaubt die
schnelle, anwendergerechte Ver-
dnderung von bis zu 8 Parame-
tern und die unmittelbare Mani-
pulation der 3. Raumkoordinate.
Durch diese hohe Interaktivitit
findet Explore Akzeptanz bei
Grafikern, Designern und Archi-
tekten, die keine tieferen Unix-
Kenntnisse bendtigen. Dabei ist
Explore ein offenes System, das
die Integration eigener Program-
me ermdglicht.

Der Modeller 3DESIGN bein-
haltet durch den konsequenten
Einsatz von objektorientierten
Programmierungstechniken ein
neues Modellingkonzept. So
wird eine hierarchische Struktur

Mit TDI Explore lassen

sich komplexe Formen
modellieren...

© Derbi, Espace & Strategie

..und photorealistisch vi-
sualisieren.

© Dynalmage

aufgebaut, in der Eigenschaften
von Kurven/Flachen auf andere
Kurven/Flichen-Klassen vererbt
werden kénnen. In dieser Hierar-
chie gibt es die Méglichkeit, mit
wundo” beliebig tief wieder vor-
herige Strukturen riickzurufen
oder diese Modelling-Historie

mit direkter Beobachtung der
Auswirkungen, als Datei zu edi-
tieren. Hiermit kénnen sehr
leicht ,wenn-dann” Szenarios
aufgebaut werden. 3DESIGN ar-
beitet mit der zur Zeit fortschritt-
lichsten mathematischen Kurven-
beschreibung - den NURBS (Non-
Uniform-Rational-B-Splines).

Mit NURBS werden hochgenaue
Kurven und Flichen generiert,

die direkt interaktiv vom Benut-
zer manipuliert werden. Ein Bei-
spiel fiir die Komplexitit des Mo-
dellers ist seine Fihigkeit zu
Boolschen Operationen.

Eines der vielen weiteren Mo-
dule von EXPLORE ist der Mate-
rialeditor TEX3D, mit dem eige-
ne Materialien aus eingescanten
Farbmustern und 3D-Texturen
beliebigen 3D-Objekten zugeord-
net werden kénnen. Das Modul
Anim erméglicht als hochentwik-
kelter Animator die Herstellung
von bewegten Bildsequenzen in
héchster Qualitit. Mit der Ani-
mation von tausenden kleinster
Teilchen werden Effekte wie
Schnee; Feuer oder das Verhal-
ten von Gasen oder Fliissigkei-
ten in Volumen visualisiert.Das
optionale Programm PARTICLE
ermoglicht die Steuerung der At-
tribute dieser Partikel wie Farbe,
Beschleunigung und Richtung.

Explore verwendet die IRIS
Workstations von Silicon Gra-
phics als Hardware-Plattform
und wird zusitzlich unter dem
Namen TDImage fiir IBM RS/
6000 Workstations vertrieben.
Als Visualisierungssoftware be-
sitzt EXPLORE Schnittstellen zu
CAD-Software wie CATIA, ARC+
und STAR sowie zu dem Stan-
dard der deutschen Automobil-
industrie VDA/FS 2.0.

Star Archi

Star, Atelier fiir Architektur und
Informatik

Steinstr. 21

W-7750 Konstanz

Tel.: 07531/67 337

Das Softwarepaket ist ein inte-
griertes System der Gebiete Ar-
chitektur, Kartographie, Topogra-
phie, Facility Management und
einem geographischen Informa-
tionssystem. Die Software wurde
speziell fiir die unterschiedlichen
Bediirfnisse von Architekten,
Stadtplanern, Bau- und Vermes-
sungsingenieuren hinsichtlich
des Managements und der Verar-
beitung von graphischen Infor-
mationen und Datenbasen
konzipiert.

Der Kern der einzelnen Pro-
gramme von Star ist eine relatio-
nale Datenbank, in der simtli-
che graphischen Informationen
einer Planung zueinander in Be-
ziehung gesetzt und gespeichert
werden kénnen. Auf diese Daten-
bank sind die Programme fiir die
einzelnen Fachgebiete aufge-
baut, die jeweils spezielle Eigen-
schaften aufweisen, wie Integra-
tion von Satellitendaten bei der
Erstellung von digitalen Geldnde-




modellen in der Topographie
oder der Integration von Vermes-
sungs-, Gebdude- und Verkehrs-
wegedaten in der Kartographie.
Fiir die Architektur bietet das Sy-
stem ein dreidimensionales Ge-
bdudemodell, dessen Daten fiir
die verschiedensten Verwen-
dungszwecke von der Ausfiih-
rungszeichnung iiber das rech-
nerinterne 3D-Prisentationsmo-
dell bis hin zu Dateien fiir die au
tomatische Baumengenermitt-
lung, Kostenermittlung und das
Facility Management zur Verfii-
gung stehen.

Beim Entwurf des Gebdudes
wird aus den geometrischen Da-
ten zusammen mit Materialanga-
ben ein Objektmodell erzeugt,
das Beziehungen zwischen den

Bei der Konstruktion er-
miglicht Star Archi das
simultane Arbeiten an
mehreren Ansichten in
verschiedenen Bildschirm-
fenstern.

In Objektbibliotheken kiin-
nen Bauteile definiert wer-
den, wodurch sie immer
wieder verwendet und zur
Ermittlung von Mengen
und Kosten herangezogen
werden kdnnen.

Mit Star Archi lassen sich

gerenderte Darstellungen
der Entwiirfe erzeugen.

einzelnen Elementen des Gebdu-
des speichert. In diese objekt-
orientierte, hierarchische Daten-
struktur werden frei definierbare
und skalierbare Symbole, Textu-
ren, Komponenten, Materialien
und Gruppen eingebunden. Aus
diesem Objektmodell, das so-
wohl drei- als auch zweidimen-
sionale Elemente beinhaltet, kén-
nen Pline, d.h. Grundrisse, Per-
spektiven und Schnitte erstellt
werden. Die Vernetzung der Ar-
beitsplidtze und das Bearbeiten
von groBen Projekten durch
mehrere Personen gleichzeitig
wird unterstiitzt (Workgroup
Computing). Zur Animation der
Gebdudemodelle steht ein Frei-
formgeldndemodeller und eine
Bibliothek mit Pflanzen, unter-

Die Gebdudemodelle von
Star Archi lassen sich in
ein dreidimensionales Ge-
lindemodell integrieren.

schiedlichen Lichtquellen, Farb-
paletten und Kamerafiihrung zur
Verfiigung. Dariiberhinaus gibt
es Schnittstellen zu Visualisie-
rungsprogrammen von Wave-
front und TDL

Star Archi lduft auf den
UNIX-Workstations von
Hewlett-Packard, IBM, SUN, Di-
gital Equipment, Sony und Sili-
con Graphics sowie 486 PC und
Apple Macintosh.

Ein solches Gelindemodell
kann z.B. mit dem Pro-
gramm Star Karto erzeugt

Wavefront Visualizer

Entwicklung: Wavefront
Technologies Inc.,

Santa Barbara/ Kalifornien
Vertrieb: mental images
Rankestr. 9

W=1000 Berlin 30

Tel.: 030/ 882 10 88

Die Firma Wavefront Technolo-
gies Inc, wurde gegriindet, um
Animations- und Visualisie-
rungssoftware fiir den Unterhal-
tungssektor zu entwickeln. So-
mit entstand das Flaggschiff der
Wavefront Visualizer Series: der
~Advanced Visualizer”. Da in Ka-
lifornien, wo Wavefront seinen
Hauptsitz hat, viele Firmen der
Luft- und Raumfahrtbranche ver-
treten sind, wurde der Advanced
Visualizer auch dort getestet

und eingesetzt, um komplexe
Vorginge fotorealistisch zu vi-
sualisieren und mit Hilfe von Vi-
deofilmen zu simulieren. Auf-
grund dieser Erfahrungen 6ffne-
te sich der industrielle Markt fiir
Wavefront in den Bereichen Do-

kumentation und Simulation
von technischen Problemen mit
fotorealistischen Bildern und Vi-
deofilmen. Die Software Wave-
front Visualizer findet insbeson-
dere in den Bereichen Design,
Medien, Forschung und Daten-
analyse und nicht zuletzt in der
Architektur Anwendung,

Die Visualizer Serie besteht
aus voll miteinander kompati-
blen Modulen, die in der neuen
Version alle die gleiche Benutzer-
oberfliche haben. Der ,Advan-
ced Visualizer” ist eine 3D- Mo-
dellierungs-, Visualisierungs-
und Animationssoftware, die die
Produktion von fotorealistischen
Bildern und Filmsequenzen in
hochster Qualitét erlaubt. Der
JPersonal Visualizer” dient
hauptsichlich zur fotorealisti-
schen Visualisierung von geome-
trischen Daten, die aus CAD-Sy-
stemen oder aus Architektursoft-
warepaketen geliefert werden.
Der Personal Visualizer zeichnet
sich durch eine besondere Benut-
zerfreundlichkeit und hohe Funk-
tionalitit aus. Der ,Data-Visuali-
zer” bietet Wissenschaftlern und
Ingenieuren eine Reihe von Mog-
lichkeiten, um numerische Daten
effizienter zu untersuchen. Das
Programm ermdglicht die inter-
aktive Visualisierung von gro-
Ben Datenmengen, die als Skala-
re oder Vektoren vorhanden
sind. Die Betrachtung und Analy-
se von komplexen Vorgiingen
auf einer Grafik-Workstation,
wihrend zur gleichen Zeit die
numerische Simulation auf ei-
nem GroBrechner lduft, ist eine
Spezialitit des Data Visualizers.

Das .Advanced Paint" Pro-
gramm kann zur Erzeugung und
Bearbeitung von Bildern mit
héchster Qualitdt verwendet wer-
den. Der ,Video Composer” ist
das jlingste Mitglied der Visuali-
zer Serie. Er ahmt praktisch die
Funktion einer teuren Video-Stu-
dioausriistung nach. Die Kombi-
nation dieses Programms mit ei-
ner Silicon Graphics Worksta-
tion ist eine der preiswertesten
professionellen Videobearbei-
tungslésungen und damit ein
Einstieg in die Medienbranche
fiir kleinere Studios. Dabei er-
méglicht der Video Composer
das Manipulieren von Bildern,
die aus verschiedenen Dateien
stammen. Sie konnen dann mit-
einander vermischt oder erganzt
und fiir die Bildung von Bildse-
quenzen zur Videofilmaufzeich-
nung eingesetzt werden.

Im technisch-wissenschafili-
chen Bereich ist die Wavefront
Software als High End Grafik
Software” zu verstehen, die er-
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génzend zu Softwarepaketen be-
nutzt werden kann, die den
Schwerpunkt auf die Simulation
von geometrischen und physika-
lischen Vorgingen mit entspre-
chenden Algorithmen gelegt ha-
ben und deren Prioritit nicht die

Mit dem Personal Visuali-
zer von Wavefront lassen
sich groBe Mengen von
Daten, wie sie bei allen
Strémungsuntersuchun-
gen an Flugzeugtragfia-
chen anfallen, anschaulich
darstellen.

Skalarsonden mit Baendern

Machzahl

mach_ nunbar
0. 466754

0. 064832

w0007

Lieferung von hochauflésenden
Grafiken ist. Es sind vor allem
Softwareprogramme, die in den
Bereichen Finite Elemente, Fluid-
dynamik, Kinematik/Dynamik,
Meteorologie, CAD/CAM und Ar-
chitektur angewandt werden.
Mit den meisten derartiger Pro-
gramme erfolgt der Datenaus-
tausch durch direkte Schnittstel-
len oder mit Hilfe der Standards
wie DXF, IGES, VDA-FS, Plot3D
sowie NetCDF.

Als Hardwareplattform dienen
Grafik-Workstations von Silicon
Graphics, Hewlett-Packard, Sun
SPARC, DEC, IBM u.a.

speedikon

IEZ AG

Neuhofstr, 9
W-6140 Bensheim
Tel.: 06251/13 09-0

Speedikon ist ein Hochleistungs-
Programmsystem fiir das Bauwe-
sen mit Speziallésungen fiir Ar-
chitektur, Ingenieurbau, Haus-
technik und Objekt-Manage-
ment. Dabei ist ein Austausch
von Daten zwischen den einzel-
nen speedikon-Lésungen und ex-
ternen Programmen durch ein
durchgehendes 3D-Modell und
Standardschnittstellen méglich.
Mit der neuen Version 7.2 wird
die UNIX-Benutzeroberfliche
OSF/motif verwendet, die den Be-
dienungskomfort des Pro-
gramms erhht. Diese Oberfla-
che unterstiitzt die Option, mit
zwei Grafik-Bildschirmen zu ar-
beiten. Auf dem einen Bild-
schirm sind die Dialog-Bereiche
und eine Zeichnungsiibersicht
zu sehen, auf dem zweiten befin-
det sich in voller Bildschirmgré-
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3D-Modell der Haustech-
nik in einem dreidimen-
sionalen Gebdudemodell.

Visualisierung des Ent-
wurfs fiir die Halle Luft-
und Schiffahrt des Mu-
seums flir Verkehr und
Technik, Berlin mit
speedikon VISION.

Be der Zeichnungsausschnitt,
der gerade bearbeitet wird. Zu-
dem ist die Oberfldche in allen
Teilen konfigurierbar. Damit
kann beispielsweise zwischen
einer Anfinger- und einer
Experten-Konfiguration gewihlt
werden.

Fiir die Gebdude-Simulation
und -Animation wurde das Pro-
grammodul speedikon Vision
entwickelt, mit dem der Film Clu-
ny III, die Rekonstruktion der
Abtei Cluny im Computer, fiir
den Siidwestfunk produziert wur-
de. In der neuesten Version er-
moglicht VISION das Einblenden
von eingescanten Realbildern
hinter den vom Computer er-
zeugten fotorealistischen Model-
len. Damit kann ein mit speedi-
kon erstelltes Bauwerk im Rech-
ner in der tatsdchlichen Umge-

Ausschnitt aus dem Film
Cluny Ill, der mit speedi-
kon VISION hergestelit
wurde.

bung beurteilt werden. In Kiirze
wird die Qualitiit der Bilder ei-
nen weiteren Sprung machen,
da in der Entwicklungabteilung
der IEZ AG an einem Schatten-
wurf im 3D-Modell gearbeitet
wird.

Speedikon lduft auf UNIX-
Workstations und ist zudem auf
dem Workstation-Laptop news
von Sony verfiigbhar, mit dem
Speedikon transportabel wird.

arcos/ C-01

arcos GmbH

Esslinger Str. 42
W-7000 Stuttgart
Tel.: 0711/ 2 36 85 05

Das CAD-Programm arcos/ C-01
ist Bestandteil des arcos-Konzep-
tes fiir die Datenverarbeitung in
der Architekturpraxis. Grundge-
danke dabei ist es, eine durch-
gingige Losung fiir die Auswer-
tung und Ubergabe aller projek-
trelevanten Daten zwischen Pla-
nern, Architekten und Ingenieu-
ren herzustellen. Dieses Ziel ist
zundchst einmal durch die Ver-
wendung der verbreiteten
SPARCstation von SUN Microsy-
stems als Hardware-Plattform,
der SUN-Standardbibliotheken
fiir Grafik und der Benutzerober-
flache OpenWindows als komfor-
table Arbeitsumgebung gewahr-
leistet. Fiir das interaktive Arbei-
ten mit arcos/C-01 stehen Pop-
Up-Menus, eine direkte Befehls-
eingabe iiber Tastatur und die
Maoglichkeit der Zuordnung des
Befehls auf eine Taste oder eine
Tastenkombination zur Vefii-
gung. Diese Programmierbarkeit
ermdglicht es, das System an die
Erfordernisse der einzelnen Be-
nutzer anzupassen.

Das Programm arbeitet mit ei-
nem 3D-Volumenmodell, aus
dem Grundrisse und Ansichten
zur Weiterbearbeitung geschnit-
ten werden kénnen. Zur Erzeu-
gung dieses Gebdudemodells
wird eine Makrotechnik verwen-
det. Fiir die wichtigsten Bauteile,
wie zum Beispiel Winde, Fen-
ster, Tiiren, Dicher, Treppen
usw. stehen Makros zur Verfii-
gung. Jedem Benutzer ist es
moglich den bestehenden Bau-
teilkatalog entsprechend den ei-
genen Anforderungen zu ergin-
zen. Hierzu steht ein interaktiver
Makroeditor zur Verfligung. mit
dem eine zentrale, projektiiber-
greifende Bauteilbibliothek auf-
gebaut werden kann.

Jedem Bauteil konnen auBer
seinen geometrischen Eigen-
schaften weitere Attribute zuge-
ordnet werden. Solche Informa-
tionen kénnen Ausfiihrungs-
schliissel, Material usw., aber
auch Regeln zur Ermittlung von
Massen sein. Unter der Benutzer-
oberfliche OpenWindows be-
steht die Méglichkeit, Ausfiih-
rungsschliissel eines Bauteils
wihrend des Zeichnens mit ar-
cos/C-01 in arcos/B-03 (Kosten-
planung nach Elementen) auszu-
wihlen und zu definieren. Die
gewihlte Ausfiihrung wird an-
schlieBend zusammen mit der
Menge in eine Datei iibernom-
men und von den arcos/B-Pro-
grammen weiter ausgewertet (au-
tomatische Leistungsverzeich-
nis-Erstellung, Kostenschitzung




usw.). Es ist so moglich, die
AVA parallel zum CAD zu betrei-
ben, sogar auch dann, wenn die
AVA auf dem MS-DOS-Betriebs-
system lduft. Mit den Datenaus-
tauschformaten DXF und DA11
kann ein Datenaustausch mit
anderen CAD-Programmen
erfolgen.

RIBCON

RIB/RZB Datenverarbeitung im
Bauwesen GmbH

Albstadtweg 3

W-7000 Stuttgart 80

Tel.: 0711/78 73-0

Das Programm RIBCON ist eines
der bewihrtesten auf dem Markt
erhiltlichen CAD-Programme,
das jedoch durch stindige Upda-
tes auf aktuellem Stand gehalten
wird. Mit der Entwicklung eines
gemeinsammen Kerns fiir alle
CAD-Applikationen wurde die
Basis fiir einen reibungslosen Da-
tenaustausch zwischen allen Pro-
grammsystemen des Hauses RIB
geschaffen. So bietet RIBCON

iiber Entwurf, Konstruktion und
Mengenermittlung hinaus Zu-
griff auf weitere Programmsyste-
me wie z.B. IDEALOG (Ausschrei-
bung, Kostenplanung, Raum-
buch), RIBTEC (Tragwerkspla-
nung) und STRATIS (StraBen-

Bei arcos/C-01 kénnen
mehrere Ansichten eines
Gebdudes gleichzeitig be-
trachtet werden.

und Tiefbau, Vermessung). Mit
dem Modul CADMEN werden
die Baumassen aus dem vorhan-
denen CAD-Volumenmodell, das
mit Hilfe von Makros erstellt
wird, gezogen und ermdglichen
die Weiterbearbeitung der Daten
zur Ausschreibung, Abrechnung
und Kostenplanung, was bei-
spielsweise mit IDEALOG mog-
lich ist.

Das optionale Programmodul
RIBCON-DIAMO erstellt mittels
der 3D-Gebdudedaten aus dem
CAD-Programm RIBCON photo-
realistische Bilder. Durch die Ver-
gabe von unterschiedlichen
Lichtquellen, dem Sonnenstand
und verschiedenen Materialei-
genschaften wie matt, glinzend,
transparent kénnen so Gestal-
tungsvariantenn durchgespielt
werden. Uber eine Bildfolge

Das Volumenmodell aus
dem CAD-System RIBCON
ist Grundlage fiir die pho-
torealistische Weiterbear-
beitung in DIAMO.

kann der Anwender eine Wande-
rung durch architektonische Vi-
sionen simulieren, durch Monta-
gen mit eingescanten Fotos oder
Videos kann die Realititsnihe
der Darstellung weiter gesteigert
werden.

Handbuch
fur begrunte
und genutzte

Dacher

Ot Hoftrmann

Verlagsanstalt
Alexander Koch

Handbuch fiur begriinte
und genutzte Dacher

Konstruktion, Gestaltung, Baudkologie
fiir flache und geneigte
begehbare, befahrbare begriinte Déacher

Von Ot Hoffmann

Dieses umfassende Handbuch behandelt einge-
hend die Konstruktion begrinter, aber auch un-
begrunter Dacher. Es zeigt kritische Punkte bei
verschiedenen Konstruktionen auf. Neben der
technischen sind die 6kologische und die wirt-
schaftliche Komponente untersucht.

Ausgefuhrte, in der Praxis bewahrte Beispiele
sowie vom Autor und seinen Mitarbeitern
durchgefihrte Versuchsreihen verdeutlichen,
wie Dachbegrinungen erfolgreich ausgefihrt
und Fehler vermieden werden.

Behandelt werden Planung, Bauleitung, Herstel-
lung, Mangel, Reparatur, Lebensdauer, Erfah-
rungen, Kosten. — Das Handbuch der Dachbe-
grinung, wie es sich Architekt und Baufach-
mann seit langem winschten.
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