Zeitschrift: Hochparterre : Zeitschrift fr Architektur und Design
Herausgeber: Hochparterre

Band: 11 (1998)

Heft: [1]: CAD in der Architektur

Artikel: 3D-Modeller im Vergleich : was Modeller sind und wofir sie taugen
Autor: Lynen, Wolfgang

DOl: https://doi.org/10.5169/seals-120789

Nutzungsbedingungen

Die ETH-Bibliothek ist die Anbieterin der digitalisierten Zeitschriften auf E-Periodica. Sie besitzt keine
Urheberrechte an den Zeitschriften und ist nicht verantwortlich fur deren Inhalte. Die Rechte liegen in
der Regel bei den Herausgebern beziehungsweise den externen Rechteinhabern. Das Veroffentlichen
von Bildern in Print- und Online-Publikationen sowie auf Social Media-Kanalen oder Webseiten ist nur
mit vorheriger Genehmigung der Rechteinhaber erlaubt. Mehr erfahren

Conditions d'utilisation

L'ETH Library est le fournisseur des revues numérisées. Elle ne détient aucun droit d'auteur sur les
revues et n'est pas responsable de leur contenu. En regle générale, les droits sont détenus par les
éditeurs ou les détenteurs de droits externes. La reproduction d'images dans des publications
imprimées ou en ligne ainsi que sur des canaux de médias sociaux ou des sites web n'est autorisée
gu'avec l'accord préalable des détenteurs des droits. En savoir plus

Terms of use

The ETH Library is the provider of the digitised journals. It does not own any copyrights to the journals
and is not responsible for their content. The rights usually lie with the publishers or the external rights
holders. Publishing images in print and online publications, as well as on social media channels or
websites, is only permitted with the prior consent of the rights holders. Find out more

Download PDF: 22.11.2025

ETH-Bibliothek Zurich, E-Periodica, https://www.e-periodica.ch


https://doi.org/10.5169/seals-120789
https://www.e-periodica.ch/digbib/terms?lang=de
https://www.e-periodica.ch/digbib/terms?lang=fr
https://www.e-periodica.ch/digbib/terms?lang=en

Bild: Sculpt

18

3D-Modeller im Vergleich

Welches 3D-Modellierungsprogramm
eignet sich wofiir? Fir Anwendun-
gen in der Architektur steht die
Solidmodellierung im Mittelpunkt.
Flachen-Modeller definieren vor
allem gewundene Formen, Metaballs-
Modeller organische Objekte und
Polygon-Modeller eignen sich

fir Visualisierungen. Der Model-
lierspezialist Wolfgang Lynen

erldautert die Unterschiede.

oben: Schnitt durch einen Quader mit
dem Solid-Modeller (links) und
Flachen-Modeller (rechts)

unten: Ein mit dem Metaballs-Modeller
generiertes Skelett mit Muskeln

Die Solidmodellierung basiert auf ei-
nem Festkorpermodell, dessen Aus-
senhaut man vollstindig beschreibt,
das heisst ohne Liicken, Lécher oder
Uberlappungen. Die Konstruktion be-
ginnt mit einfachen Grundkérpern wie
Quader, Zylinder, Kugel oder Kegel, die
man mit Hilfe von Bool'schen Opera-
tionen miteinander verschmilzt, ver-
schneidet oder voneinander abzieht.
Dieses Vorgehen ist mit dem manuel-
len Modellieren vergleichbar. Man ar-
beitet wie mit Schaumstoff oder Lehm,
indem man etwas wegschneidet oder
anklebt. Weitere Vorteile sind ein ge-
ringer Speicherbedarf, schnelle Be-
rechnungszeiten, und die Basisele-
mente sind leicht modifizierbar. Solid-
Modeller der neueren Generation sind

inderLage, nicht nur ebene Flachen als
Begrenzung zu akzeptieren, sondern
auch Flachen hoheren Grades. Die
meisten arbeiten mit NURBS, mit Non
Uniform Rational B-Splines. Solid-Mo-
deller eignen sich besonders fiir den
Einsatz in der Architektur.

Flachenmodellierung

Flachen-Modeller Oberfla-
chen, deren Reflektionslinien absolut
weich und harmonisch verlaufen. Sie
sind in der Lage, mathematisch kom-
plexe Kurven zu beschreiben. Ahnlich
wie beim manuellen <Straken> - das
Biegen einer Holzlatte iiber mehrere
Auflagepunkte, die dann als Schablo-

erzeugen

ne fiir eine Kurve dient — wird im
Flachensystem elektronisch «gestrakts.
Man legt eine gegléttete Kurve durch
mehrere Durchgangspunkte, wieder-
holt diesen Vorgang an verschiedenen
Schnitten und kann dadurch eine
Flache iber die so entstandenen Kur-
ven ziehen. Bei der Flachenmodellie-
rung steht die Qualitat der Einzel-
flachen und deren Ubergénge im Vor-
dergrund. Fast alle heute verfiigbaren
Flachensysteme haben ihren Ursprung
im Automobil- oder Flugzeugbau. Sie
liefern eine Fille an Funktionen, um
Kurven, Flachen und Ubergénge zu er-
zeugen, zu modifizieren und anzupas-
sen. Aus diesem Grund bleiben sie
auch in Zukunft eher den Industrial De-
signernvorbehalten. Flaichen-Modeller
bendtigt man in der Architektur nur
fir Spezialanwendungen wie etwa
das Konstruieren von Kapitellen oder
Stuckaturen.

Den Unterschied zwischen Flachensys-
temen und Solid-Modellern verdeut-
licht der Schnitt durch einen Quader:
Beim Flachenquader entstehen vier
Schnittlinien, beim Solidquader nur ei-
ne Schnittflache.

Low Polygon Modelling

Fir CAD-Modelliersysteme steht der
Fertigungs- und Dokumentationszweck
im Vordergrund. Fiir die Visualisierung
gelten andere Prioritdten. Die meisten
Konstruktions- und Designprogramme
offerieren die Darstellung von Model-
len im schattierten Modus. Allerdings
fehlt diesen Ansichten die natiirliche
Ausleuchtung, eine gezielte Perspek-
tive und die exakte Wiedergabe der Far-
ben. Dadurch erwecken sie einen syn-
thetischen Eindruck. Weitaus realisti-
scher wirkt die Szene, wenn die Be-
leuchtung und die Perspektive stim-
men und die Bauteile eine Materialtex-
tur aufweisen. Durch das Anbringen
verschiedener Texturen wie Holzmase-
rung, Backstein, Chrom oder Glas auf
die einzelnen Oberfldchen, das soge-
nannte Mapping, wirkt die Szene
realistischer. Texturen helfen auch, den
Aufwand der Konstruktion zu reduzie-
ren. Materialien wie Lochblech, Ge-

flecht oder Klinkermauerwerk kann
man iiber Texturen definieren. Die de-
taillierte Zeichnung solcher Strukturen
entfdllt. In der Stadtplanung lassen
sich fotografierte H&userfronten als
Texture-Maps auf einfache Grundkor-
per projizieren. Auf dieselbe Weise er-
zeugt man realistische Hintergriinde,
die das simulierte 3D-Modell in einer
natiirlichen Umgebung zeigen.

Organische Formen

Fir das Modellieren von Menschen,
Tieren, Pflanzen und anorganischen
Objekten sind sowohl Solid-Modeller
als auch Flachen- und Polygon-Model-
ler eher ungeeignet. Anders die soge-
nannten Metaballs-Modeller. Sie arbei-
ten dhnlich wie die Natur: iber die
Definition von Mittellinien und Quer-
schnitten modelliert man zum Beispiel
Muskelfasern oder -strange, die sich
zusammenfassen lassen. Ist die kom-
plette Muskelstruktur modelliert, legt
man eine Haut dariiber, die sich glat-
tend der Grundstruktur anpasst, und
belegt sie anschliessend mit einer
wirklichkeitsnahen Textur. Die so er-
zeugten organischen Formen wirken
verbliiffend natirlich. Eindrucksvolle
Ergebnisse liefern Metaballs-Modeller
auch fir virtuelle Landschaften, die
nach Eingabe von wenigen Parametern
komplette Welten wie Wald- und Berg-
landschaften oder Meeresstrande mo-
dellieren konnen.

Das Fazit: Es gibt keinen Modeller, der
alles kann. Die Anforderungen und Ein-
satzgebiete sind zu verschieden. Die
Mehrheit der CAD-Anwender ist mit
den heute {blichen Solid-Modellern,
die mehr und mehr auch Flachenfunk-
tionen unterstiitzen, gut bedient. Im
Flugzeug- und Autobau werden sich
Flachen-Modeller noch halten. Meta-
balls-Modeller bleiben Spezialberei-
chen wie Animation im Film und Medi-
zintechnik vorbehalten. Am vielseitig-
sten sind die Polygon-Modeller. Ihr
Nachteilist aber die hohe Datendichte.
Wolfgang Lynen

Wolfgang Lynen ist Ingenieur. Er ist bei einem interna-
tionalen Softwarehersteller in Miinchen fiir den Bereich
Mechanik und Maschinenbau verantwortlich.
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