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Jurysitzung digital: Am interaktiven 3-D-Modell wird tiberpriift, was das Gremium diskutiert.

Gnadenlos
vergleichbar

Digitale Modelle, Virtual und Augmented Reality halten
Einzug in den Architekturwettbewerb. Zwei Beispiele zeigen,
wie Veranstalter, Jurorinnen und Architekten damit umgehen.

Text:
Urs Honegger
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«Alle reden von Building Information Modelling (BIM),
wir wollen es machen», sagt Silvan Bohnet. Also hat die
Firma Halter, bei der Bohnet als Leiter Entwicklungen
arbeitet, den Studienauftrag fiir das Van-Baerle-Areal
in Miinchenstein in einem komplett digitalen Verfahren
durchgefiihrt. Kein Papier, kein Gipsmodell, hiess die Lo-
sung. Kein Testlauf, sondern gleich eine echte Arealent-
wicklung. Das Verfahren hat Bohnet zusammen mit Daniel
Kapr, Partner bei der Visualisierungsfirma Raumgleiter,
entwickelt. Das Unternehmen gehort seit Ende 2016 zur
Halter-Gruppe. Als grundsatzliches Werkzeug diente ein
3-D-Modell, das die acht eingeladenen Biiros nach pra-
zisen Vorgaben abgeben mussten. Raumgleiter setzte die

Modelle in die selbstentwickelte Software «Arch Viewer>
ein. Die Applikation basiert auf der Game-Engine Unity, ei-
nem Programm, das normalerweise zum Programmieren
von Videospielen benutzt wird. Da in den Architekturbii-
ros mit unterschiedlichen CAD-Programmen gearbeitet
wird, gaben die Organisatoren das BIM-Format IFC als
Standard vor. So waren alle abgegebenen Modelle mit
der Applikation kompatibel. In einem ersten Schritt iiber-
priifte Raumgleiter, ob die Projekte die Vorgaben an Volu-
men und Fldche einhalten. Dann wurden die Entwiirfe fiir
die Présentation vorbereitet. Damit die Teilnehmenden
s"ehen, was mit ihren Modellen passiert ist, wurden sie zur
Uberpriifung eingeladen.

Schauplatz der Beurteilung der Projekte ist der «De-
cision Room» bei Raumgleiter in Ziirich West: ein langer
Raum mit dunklen Wénden, am einen Ende ein grosser
Touchscreen, davor ein langer Tisch. An der langen -
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Die Jurorin taucht mit der Virtual-Reality-Brille ins Projekt ein. Ihr Kollege sieht, was sie sieht. Fotos: Franca Pedrazzetti

Gruppenarbeit am Touchscreen: Per Fingerzeig kontrollieren die Juroren Details der einzelnen Projekte.
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Die Applikation <Arch Viewer> von Raumgleiter kombiniert das digitale Modell
in Weiss und Grau (unten) mit 2-D-Plénen (oben). Screenshots: Raumgleiter
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- Wand acht kleinere, hochformatige Bildschirme und
auf der anderen Schmalseite ein abgesteckter Bereich fiir
den Einsatz der Virtual-Reality-Brille, dahinter noch eine
wandfiillende Projektion. Auf allen Bildschirmen lduft der
«Arch Viewen. Darin sind alle Projekte und die Umgebung
als Weissmodell mit Grautdonen dargestellt. Der Benutzer
bedient die Software mit seinen Fingern auf dem Bild-
schirm. Er kann sich frei durch das Areal bewegen, die
Projekte aus allen Perspektiven betrachten, per Knopf-
druck von einem Projekt zum néchsten navigieren und mit
einer virtuellen Sonne den Schattenwurf iiberpriifen.

Fiir die Beurteilung durch die Wettbewerbsjury er-
geben sich so drei Arbeitssituationen. Erstens: Die Juro-
rinnen und Juroren sitzen am langen Tisch. Vor ihnen auf
dem grossen Bildschirm manévriert jemand durch die
Projekte. Er zeigt, was die Jurorinnen und Juroren sehen
wollen, was sie gerade besprechen.

Mit der Virtual-Reality-Brille unterwegs im digitalen Van-Baerle-Areal
in Miinchenstein. Der blaue Strahl zeigt, wo der User hinspringt.

reccccceg i@t

Wo féllt wann welcher Schatten: Der Sonnenstand lasst sich
im <Arch Viewer> dynamisch simulieren.

Per Klick von einem Projekt zum andern: Wie die unterschiedlichen
Projekte auf den verschiedenen Baufeldern zusammenspielen.

Zweitens: In Dreiergruppen stehen die Jurorinnen und
Juroren an den kleineren Bildschirmen und untersuchen
einzelne Projekte. Sie bedienen die Applikation selbst.
Was sie herausfinden, kénnen sie dem Plenum wiederum
auf dem grossen Bildschirm prisentieren.

Drittens: Eine Jurorin stiilpt sich die Virtual-Reality-
Brille iiber und taucht ins digitale Modell ein. In der Hand
hélt sie einen Controller, mit dem sie durch den Raum
navigiert. Die Applikation erlaubt ihr, per Knopfdruck be-
liebig ihren Standort zu wechseln und sich durch die ver-
schiedenen Projekte zu klicken. Die anderen Jurymitglie-
der sehen auf der grossen Projektion, was ihre Kollegin
im virtuellen Modell sieht.

Neu waren nicht nur die verwendeten digitalen Werk-
zeuge, neu war auch der Ablauf des Verfahrens. Halter
und Raumgleiter haben es an die speziellen Rahmen-
bedingungen angepasst. In einer ersten Phase - genannt
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1 Schattenwurt

pasition | Drojext

Auf Augenhohe mittendrin: Das 3-D-Modell erlaubt es dem Betrachter,
als Fussganger durch das Areal zu gehen.

A5, ™ . Einstellungen
Die Stadt Ziirich setzt auf Augmented Reality. Die Datenbrille kombiniert digital und S Somnkit

physisch. Mit der <Hololens>-Brille sehen mehrere Betrachter die gleiche Projektion.
Die Navigation wird per Fingerschnips bedient.

Wie viel Licht der Pausenplatz im September erhalt, kann mit der
«City Engine» von Esri Uiberpriift werden.

Es geht auch ohne Gipsmodell: Die Umgebung und das Projekt sind projiziert
und kénnen von mehreren Betrachtern mit synchronisierten Augmented-Reality-Brillen
erortert werden. Fotos: Amt fir Stéadtebau, Stadt Ziirich

Funktion «Splitscreen: In der «City Engine» konnen aus der gleichen
Perspektive verschiedene Projekte miteinander verglichen werden.

«Development> - ging es ausschliesslich um den Stddtebau.
Die acht eingeladenen Biiros bestimmten die Volumen,
die Geschosse und die Setzung. Aus dieser Phase ging
das Basler Biiro Jessenvollenweider mit Stauffer Résch
Landschaftsarchitekten als Sieger hervor. In der zweiten
Phase - (Design> - entwarfen die gleichen acht Teams auf
die vier Baufelder verteilt die Architektur des Van-Baerle-
Areals. Schliesslich empfahl die Jury die drei Beitrdge von
Jessenvollenweider, HHF Architekten und GWJ Architek-
tur zur Weiterbearbeitung. Die Organisatoren passten das
Verfahren im Verlauf verschiedentlich an. Weil zum Bei-
spiel die Verkehrsfiihrung im digitalen Modell fehlte, wurde
diese nachtriglich auf einem Grundriss gezeigt. So fanden
die wichtigsten zweidimensionalen Plane den Weg ins di-
gitale Werkzeug. Anfianglich nicht vorgesehen war auch die
personliche Prasentation durch die Architekten. Trotzdem
wollten die Biiros erkldren, wie sie ihr Projekt hergeleitet

hatten. Also erhielt jeder Teilnehmer zwanzig Minuten Zeit,
um seine Uberlegungen darzulegen. Weiterhin galt: nur di-
gital, kein Papier, kein Gipsmodell, keine Moodboards. Da-
fiir stand den Biiros die Applikation von Raumgleiter zur
Verfiigung. Die Architekten nutzten diese Moglichkeit un-
terschiedlich, erinnert sich Silvan Bohnet. Einige hatten
sofort am Bildschirm agiert und présentiert, andere hdtten
das 3-D-Modell zuriickhaltend oder gar nicht eingesetzt.

Mehr miteinander reden

Fiir die digitale Aufbereitung und die Begleitung des
Wettbewerbs durch Raumgleiter hat Halter nach eige-
nen Angaben rund 160 000 Franken investiert. Ungefiahr
50000 Franken davon sehen die Veranstalter als Entwick-
lungsarbeit, die kiinftigen Verfahren zugute kommen soll.
«Wir wollten die neuste Technik einsetzen und damit das
Verfahren aufs Wesentliche konzentrieren», erklart -
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- Daniel Kapr von Raumgleiter. Oder anders ausgedriickt:
die Moglichkeiten der 3-D-Technologie ausreizen, ohne
den Architekten einen riesigen Mehraufwand aufzubiir-
den. «Nach anfanglichen kleineren Vorbehalten waren alle
acht beteiligten Architekturbiiros vom Verfahren recht be-
geistert», bilanziert Silvan Bohnet. «Das digitale Verfahren
hat den Prozess nicht anonymer gemacht. Im Gegenteil:
Wir mussten viel miteinander interagieren und reden.»
Entscheidend sei in diesem Zusammenhang die enga-
gierte Moderation des Vorsitzenden des Beurteilungs-
gremiums, Dani Ménard, gewesen.

Dieser zieht ebenfalls ein positives Fazit. In der Be-
urteilung habe sich zuerst einmal gezeigt, dass im digita-
len Modell nicht nur alle klassischen Kennwerte wie Ge-
schossflache oder Hauptnutzflache abgegriffen werden
kénnen, «sondern es lassen sich auch Offnungsgrad von
Fassaden, Langen von Staketengeldndern oder Volumen
von Betondecken schnell eruieren», erlautert Ménard.

Wiéhrend der Beurteilung beeindruckte ihn die un-
mittelbare Vergleichbarkeit der Projekte: «Haufig ergab
sich die Situation, dass das Gremium einen spezifischen
Aspekt innerhalb eines Beitrags besprach, die Meinungen
sofort am 3-D-Modell kontrollierte und dann das Kriteri-
um bei den anderen sieben Beitrdagen tiberpriifte.» Dani
Ménard weist auf den Mehrwert des interaktiven Modells
hin: Es verandert sich mit den Bewegungen des Betrach-
ters, er kann schnell oder langsam durch den Raum ge-
hen und die Augenhohe variieren. «Trotz der reduzierten
Darstellung sind die Projekte und der Raum so besser er-
lebbar als auf statischen Pldnen», sagt Ménard. Vorteile
sieht der Vorsitzende auch mit Blick auf die Weiterbear-
beitung der ausgewédhlten Projekte. «Weil das Verfahren
darauf ausgelegt war, die richtigen Themen in der richti-
gen Phase umzusetzen, konnen die ausgewéhlten Beitra-
ge mit iiberschaubarem Aufwand fiir das Quartierplan-
verfahren iiberarbeitet werden.»

«Eine brutale Entwicklung»

Ingemar Vollenweider vom siegreichen Biiro Jessen-
vollenweider sieht in der zunehmenden Digitalisierung so
viel Gefahr wie Potenzial, «aber es fiihrt kein Weg daran
vorbei». Die Darstellung im digitalen Modell habe sich ra-
dikal auf den Stadtebau konzentriert, sagt er. Interessant
sei gewesen, dass erginzend dazu nicht ein komplettes
Projekt verlangt war, sondern dass die Teilnehmer mit
Handskizzen und Referenzbildern eine Vorstellung der
angestrebten Aussenrdume, Haustypen und Stimmungen
transportieren mussten. Gleichzeitig ist Vollenweider be-
eindruckt von der Arbeit am 3-D-Modell in Halters <Deci-
sion Roomv. «Es stehen nicht nur vier fixe Perspektiven

Mut zur Innovation

zur Verfiigung, sondern ich kann ins Projekt reinzoomen
und eigene Perspektiven einnehmen.» Die Entwiirfe sei-
en «fast schon wissenschaftlich» miteinander verglichen
worden: «Fiir unser Metier ist das eine brutale Entwick-
lung», hélt Vollenweider fest.

Den Aufwand fiir das angewandte Verfahren erachtet
er als «<angemessen». Wichtig dafiir sei Raumgleiter als
Schnittstelle gewesen sowie die klaren Spielregeln, was
im digitalen Modell gebaut werden miisse. «Der Aufwand
muss definiert sein, sonst ist das digitale Verfahren im
Wettbewerb nicht phasengerecht und wird zu teuer, insbe-
sondere fiir junge Biiros», sagt Vollenweider. Dass sich in
der Schweiz auch Nachwuchsbiiros an grossen Architek-
turwettbewerben beteiligen kénnen, sei schliesslich Teil
der hiesigen Baukultur.

Noch etwas kritischer sieht es Daniel Buchner. Sein
Biiro Buchner Briindler war ebenfalls eingeladen, hat aber
abgesagt: «Wir haben nicht explizit wegen der Digitali-
sierung abgesagt, dennoch glauben wir nicht, dass das
digitale Modell grundlegende Mittel der stddtebaulichen
Auseinandersetzung, wie das 1:500-Gipsmodell, ersetzen
kann», sagt Daniel Buchner. Die Gefahr sei riesig, dass di-
gitale Werkzeuge zur absoluten Effizienzsteigerung, zur
Gewinnoptimierung und zur Blendung eingesetzt wiirden,
halt der Architekt fest.

Juroren als Flaneure

Am digitalen Wettbewerb versucht sich auch die Stadt
Ziirich. Beim Verfahren fiir das Schulhaus Allmend in
Ziirich-Manegg siehe hochparterrewettbewerbe 2/17 testete das
Amt fiir Hochbauten verschiedene digitale Werkzeuge.
Von den zehn Projekten in der engeren Wahl hat das GIS-
Kompetenzzentrum des Amts fiir Stadtebau ein digitales
Modell erstellt und diese Modelle in das bereits bestehen-
de digitale Stadtmodell eingesetzt. Fiir die Vorarbeiten
investierte die Stadt ungefihr eine Woche. Als Grundla-
ge diente die Software «City Engine», die urspriinglich an
der ETH Ziirich entstand und heute von der Firma Esri
weiterentwickelt wird. «Die Erfassung der 3-D-Daten war
sehr aufwendig und ist vorderhand nicht standardméssig
vorgesehen bei unseren Verfahren», sagt Wiebke Rosler
Héfliger, Direktorin des Amts fiir Hochbauten, die gleich-
zeitig den Vorsitz der Jury innehatte. Anderseits sieht
Rosler ein «Riesenpotenzial», wenn es darum gehe, einen
Entwurf am digitalen Modell vorzupriifen.

Die Jury benutzte die digitalen Modelle am letzten
Tag des Verfahrens. In einer sogenannten interaktiven
Webszene wurden die letzten drei Projekte - dargestellt
als weissgraue Volumen - beurteilt. Auf einer grossen Pro-
jektion liberpriifte das Gremium, was es diskutierte. «Vor




allem die Simulation des Schattenwurfs hat geholfen, die
Projekte miteinander zu vergleichen», sagt Wiebke Rosler
Hafliger. Gegeniiber dem Gipsmodell habe das digitale
Modell den Vorteil, dass die Jury nicht nur die Vogelper-
spektive einnehmen, sondern auch in der Perspektive
der Fussgdngerinnen und Fussgéanger virtuell durch das
jeweilige Projekt gehen kénne. Die Jurorinnen und Juro-
ren hatten auch die Méglichkeit, per Virtual-Reality-Brille
ins digitale Modell einzusteigen. Dies sei eher nebenher
geschehen und fand bei Résler weniger Anklang. «Die
Vorstellung, dass die Jury mit aufgesetzten VR-Brillen Pro-
jekte beurteilt, scheint mir utopisch. Meiner Ansicht nach
kann eine fruchtbare Diskussion nur zustande kommen,
wenn alle Mitglieder gleichzeitig dasselbe sehen.»

Angereicherte Realitat

Das Amt fiir Hochbauten sieht die Zukunft eher in der
Anwendung der Augmented Reality statt der Virtual Re-
ality. Konkret testet das Amt, wie es die <Hololens»-Brille
von Microsoft einsetzen kann. Dabei wird dem Betrachter
eine zusiatzliche, virtuelle Ansicht auf die Brille projiziert.
Diese Ansicht vermischt sich mit der Realitdt. Gebraucht
wird die <Hololens» bereits, um Projekte digital in physi-
sche Modelle einzublenden. Beispielsweise konnen sich
verschiedene Personen um ein Holz- oder Gipsmodell ver-
sammeln, und die Datenbrille blendet ihnen virtuell ver-
schiedene Projekte in dieses Modell ein. Alle Anwesenden
sehen die gleiche Projektion und konnen per Knopfdruck
die Entwiirfe anwédhlen und vergleichen. Die Stadt setzt
die <Hololens»> aber auch draussen ein. Zum Beispiel, um
mit dem Vorstand einer Genossenschaft vor Ort den ge-
planten Ersatzneubau zu zeigen. Rosler sieht das digitale
Modell als ein Werkzeug unter vielen. Aber auch sie halt
fest: «Wie viel digitale Technologie sich ein Biiro leisten
kann, darf nicht entscheidend sein, ob jemand an unseren
Verfahren teilnehmen kann.»

Doch wer entscheidet, welche Standards fiir ein digi-
tales Wettbewerbsverfahren gelten sollen? Der Schweize-
rische Ingenieur- und Architektenverein (SIA) hinkt den
Entwicklungen hinterher. In der Wegleitung «Verwendung
digitaler Daten> zu den Ordnungen 142 und 143 heisst es
klar: Digitale Daten diirften «keinesfalls als Grundlage fiir
die Jurierung oder fiir die Weiterbearbeitung verwendet
werdenv». Eine Arbeitsgruppe ist dabei, die Empfehlungen
zu liberarbeiten. Ihr Vorsitzender, Alain Roserens, erklart:
«Flir den SIA ist wichtig, dass neben den digitalen Darstel-
lungen immer auch analoge vorhanden sind.» So soll ver-
hindert werden, dass am Anfang der Jurierung verworfene
Projekte unwiederbringlich vom Tisch sind. Die revidierte
Wegleitung erwartet Roserens bis Ende des Jahres. @

Studienauftrag Van-Baerle-Areal,
Miinchenstein BL

Zweistufiges Verfahren fiir Halter
Entwicklungen

Beurteilungsgremium: Dani Ménard
(Vorsitz), Naomi Hajnos, Thomas Waltert,
Andy Schonholzer, Anna Jessen
(Vertretung des siegreichen Teams der
Phase Development), Lukas Lauper,
Daniel Schenk, Vera Gloor, Markus Mettler
(CEO Halter)

Siegreiche Teams Phase Development
und Baufeld A, Phase Design:
Jessenvollenweider Architektur und
Stauffer Rosch Landschaftsarchitekten
Siegreiche Teams Baufelder B und C,
Phase Design: HHF Architekten mit Bryum
Biiro fiir urbane Interventionen und
Landschaftsarchitektur

Siegreiche Teams Baufeld D, Phase Design:

GWI Architektur mit David Bosshard
Landschaftsarchitekten

Weitere Teams: Atelier WW Architekten
mit Hansjorg Jauch Landschafts-
architekten; FSP Architekten mit Vetsch-
partner Landschaftsarchitekten;

JOM Architekten mit Planikum Land-
schaftsarchitektur und Umweltplanung;
Kagi Schnabel Architekten mit

Berchtold Lenzin Landschaftsarchitekten;
Nissen Wentzlaff Architekten mit

Fahrni Breitenfeld Landschaftsarchitekten

[ E Die Tools von Raum-
e gleiter und der
Stadt Ziirich im Video.

www.hochparterre.ch
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raus All
Passerelle Haspelsteg, Ziirich-Manegg
Projektwettbewerb im offenen Verfahren
fiir die Stadt Ziirich

Jury: Marcel Handler, Roberto Rodriguez,
Hannes Scherbele, Cornelia Méchler,
Silvia Kastler (Ersatz), Wiebke Rosler
Hafliger (Vorsitz), Anita Emele, Gundula
Zach, Roger Diener, Roger Boltshauser,
Carlo Galmarini (Ersatz)

1. Platz: Studio Burkhardt, Zirich

2. Platz: Adrian Streich Architekten, Ziirich
3. Platz: 10:8 Architekten, Ziirich

4. Platz: Soppelsa Architekten, Ziirich

5. Platz: Arge Roman Ziegler Architekten,
Zirich, mit Studio MOB, Winterthur,

und Daniel Biitler, Uster

6. Platz: Annett Landsmann mit Philipp
Fischer, beide Zirich

7. Platz: Bihler Hartmann, Zirich
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