Berichte — Christoph Baier

Visualisierung von Informationen durch ein virtuelles Modell — Entwicklung einer dreidimensiona-
len Navigationsumgebung fur baugeschichtliche Daten und Entwicklungsstadien am Beispiel der
Burg Trifels bei Annweiler

Im Mittelpunkt der durchgefuhrten
Untersuchung stand die Entwicklung
einer dreidimensionalen Navigati-
onsumgebung fur baugeschichtliche

Daten und Entwicklungsstadien am  Wichtigste Zielsetzung war das Hin-

Beispiel der Burg Trifels bei Annwei-  zufigen von Informationen zu einer

ler'. virtuellen Szene, in der sich der Be-
nutzer frei bewegen kann.

Begriff

Erlauterung/Definition

Virtuell?

1. der Moglichkeit nach vorhanden
2. nur gedacht, scheinbar
3. ein scheinbares, nicht auffangbares Bild erzeugend (Gegensatz: real)

VR

Virtual Reality?

ein durch Computer-Technologie simuliertes, oft dreidimensionales Abbild von Gegenstan-
den, Gebauden, Menschen oder Maschinen. Im Gegensatz zu anderen kinstlichen Wirklich-
keiten, wie z.B. Filmen, reagiert eine virtuelle Realitat auf Aktionen des Benutzers (Interak-
tion). VR spielt in zahlreichen Anwendungen von Industrie und Technik bereits eine
bedeutende Rolle, beispielsweise bei Flugsimulatoren, im Anlagenbau oder bei chemischen
Reaktionen. Daruiber hinaus gilt VR als wichtiger Sektor der zukunftigen Entertainment-
Industrie.

Grundlagen der virtuellen
Realitat

Die wichtigsten Eigenschaften einer virtuellen Realitat sind die Moglichkeiten der Interak-
tion, der Immersion und der freien Navigation durch eine am Computer erstellte Umgebung.
Dadurch kann sich ein Benutzer frei durch eine vordefinierte Szene bewegen und mit
Objekten interagieren. Im Falle vorliegender Arbeit bedeutet dies, dass durch eine Interaktion
mit der Maus die dazu gehorende Information aufgerufen wird.

VR

Anwendungsgebiete

Der Einsatz von VR kennt praktisch keine Grenzen. Insbesondere folgende Bereiche bieten
vielfaltige Einsatzmoglichkeiten:

e Kunst: Museen konnen ihre Ausstellungen in den virtuellen Raum hinein erweitern.
Nachbildungen von Objekten, die fur die Offentlichkeit nicht oder nur schwer zuganglich
sind, lassen sich in eine Ausstellung integrieren.

¢ Unterhaltung: Im Unterhaltungsbereich konnen interaktive Spiele fur mehrere Spieler
angeboten werden, die Erlebnisse bieten, welche in der realen Umgebung beispielsweise aus
physischen Griinden nicht moglich sind.

* Ausbildung: Bei der Ausbildung konnen dreidimensionale Modelle zur Veranschaulichung
komplexer Objekte und zum Uben komplizierter Handlungsablaufe herangezogen werden.
* Forschung: In der Forschung konnen wissenschaftliche Ergebnisse z.B. aus der Chemie,
Biologie, Physik und Medizin mithilfe von dreidimensionalen Modellen besser dargestellt
werden.

¢ Industrie: In der Industrie konnen ganze Produktionsverfahren iberwacht und simuliert
werden. Geplante Konstruktionen konnen vor Produktionsbeginn besser beurteilt werden.
* Warenhiuser: Unternehmen konnen ihre Produkte in Form von elektronischen Katalogen
und Einkaufspassagen anbieten.

HTML

Hypertext Markup Language]

Computersprache zur Erstellung einer Homepage (www-Seite)

Plugin

Hilfsprogramm fur vorhandene Software, um zusitzliche Funktionen zur Verfugung zu
stellen

PNG

Portable Network
Graphic Format

PNG ist ein lizenzfreies Bilddatei-Format zur komprimierten, verlustfrei uibertragbaren
Speicherung von Rasterbildern

Browser

Ein Programm, das den Zugriff und die Darstellung von www-Seiten moglich macht (z.B.
Netscape, Internet Explorer, Opera)

Viewer

Programm, ,,Dateibetrachter*; erlaubt es, den Inhalt einer Datei zu betrachten, ohne die
entsprechende Hauptapplikation zu installieren

Landcad

Software fur Stadt-, Objekt-, Landschaftsplaner

Photoshop

Software zur Bildbearbeitung

Realax

Virtual Reality Software (Echtzeit-Visualisierung)

Polygon

Vieleckige Flache (2+n). Die Geometrien der Burg bestehen aus Polygonen. Grundlage fur
die visuelle Darstellung einer dreidimensionalen Umgebung am Computer

Trackingsysteme

3D-Erfassungssysteme; damit kann der Aufenthaltsort und die Blickrichtung einer Person im

realen Raum erfasst werden, um abhangig von der Position Informationen anzuzeigen.
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Der Hauptturm Baugeschichtliche

Daten
Der Hauptturm ist heute, nach der Erhdhung um
ein viertes Geschoss in den Jahren 1964-1966,
vom Burghof aus gemessen etwa 27 m hoch,
Die unteren drei Geschosse stammen noch aus
staufischer Zeit. Der neue Aufbau ist an der
etwas dunkleren Farbung des Steinmaterials qut
erkennbar., Der Turm hat einen rechteckioen
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Abb. 1. (links)
Bilddatei
(oben) und
HTML-Datei
(unten).

Abb. 2. (rechts)
Ansicht der
Karte.

Abb. 3. (unten)
Oberfliche des
Plugins (links)
und die 3D-
Ansicht (rechts).
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Grundsatzlich sollten in dieser Arbeit
die Eigenschaften einer virtuellen
Realitat (VR) mit den Informations-
moglichkeiten einer HTML-Seite
und weiterer Medien verknupft wer-
den.

Dadurch werden umfangreiche Infor-
mationen fur den Betrachter auf eine
leicht zugéngliche Art zur Verfugung
gestellt.

Ausgangssituation

Baugeschichtliche Problemstellung

Die komplexen baugeschichtlichen
Informationen der Burg Trifels sind
besonders fur Laien auf herkommli-
che Art selbst vor Ort nur schwer zu
erschlieBen. Vor allem unterschiedli-
che Bauphasen und Ausdehnungen
der Anlage sind ausschlieflich durch
Plane oder Beschreibungen kaum
wirklich nachvollziehbar zu vermit-
teln. Gleiches gilt fur die Strukturen
der Innenraume, die fur die Besucher
nicht einfach zu erfassen sind.
Zusatzlich ist das ,,Erleben der Burg
anihren geografischen Ort gebunden.
Das bedeutet, dass ein Eindruck von
der Anlage nur durch einen Besuch
erlangt werden kann, wodurch sich
der potentielle Teilnehmerkreis redu-
ziert.

Technische Problemstellung

Durch die schnelle Weiterentwick-
lung der Hard- und Software fur den
Virtual-Reality-Bereich stellt sich re-
gelmafig aufs Neue die Frage, in wel-
chen GroBenordnungen Visualisie-
rungsprojekte umgesetzt werden
konnen. Deshalb wurde in dieser Ar-
beit auch versucht, die momentanen
Grenzen der Datenmenge auszuloten,
innerhalb derer mit relativ gunstigem
Aufwand an Hard- und Software eine
Visualisierung in Echtzeit durchge-
fuhrt werden kann.

Auferdem musste eine Software ge-
funden oder entwickelt werden, die
Mboglichkeiten zur Verfugung stellt,
mit der Geometrie verknupfte Infor-
mationen zu visualisieren.

Loésungsansatze

Losungsansatz fiir die baugeschicht-
lichen Probleme

Durch die Verknupfung der bauge-
schichtlichen Informationen mit der
Geometrie eines virtuellen Modells
sollen diese leichter zuganglich und
erfassbar werden.
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Das virtuelle Modell dient dabei als
Navigationsumgebung, innerhalb der
sich der Betrachter bewegen und un-
terschiedliche Medien aufrufen kann.
Dadurch wird die Information auf eine
Art erschlossen, die sich sehr stark an
die alltagliche Form der Informations-
wahrnehmung des Menschen anna-
hert.

Bei der Bewegung durch die Raume
der Burg wird die aufgerufene Infor-
mation im Gedachtnis des Betrachters
wie in der Realitat einem Ort zugeord-
net und kann dadurch leichter struktu-
riert werden. Als Informationstrager
konnen je nach Bedarf Texte, Plane,
Skizzen, Bilder des realen Zustandes,
Filme oder Panoramabilder benutzt
werden. Zusitzlich sind wichtige
Stichworte innerhalb der Texte ver-
linkt, so dass schnell zu bestimmten
Detailbeschreibungen navigiert wer-
den kann. Es lassen sich in einem vir-
tuellen Modell verschiedene Geome-
trien, die beispielsweise unterschiedli-
che Bauzustande repréasentieren, um-
oder zuschalten.

AuBerdem kann die AuBenhaut der
Gebdude ausgeblendet werden, um
dem Betrachter einen leichteren Ein-
blick in die Anordnung der Raume im
Hauptturm und Palas der Burg zu er-
moglichen.

Grundsatzlich sollte in der
Darstellung des Bauwerkes
im Rahmen dieser Arbeit
kein Fotorealismus ange-
strebt werden. Ein verstand-
licher Abstraktionsgrad ist
ausreichend und fur eine vir-
tuelle Realitat wesentlich
angebrachter, da somit we-
niger Rechenaufwand fur
die flussige Darstellung der
Szene benotigt wird.

Je nach Bedarf konnen tiber
detaillierte Geometrien oder
Texturen Schwerpunkte ge-
setzt werden, um auf diese
Weise Bereiche, die bauge-
schichtlich von besonderer
Bedeutung sind, hervorzu-
heben.

Das eigentliche ,,Erleben”
der Burganlage wird immer
von einem Besuch vor Ort

Abb. 4. Das Geldndemodell
mit Hohenlinien.

Abb. 5. Das Geldndemodell
mit integrierten Luftbildern.

abhéngig bleiben. Ein virtuelles Mo-
dell kann in absehbarer Zeit den Ein-
druck, den die Realitat erzeugt, nicht
ersetzen. Es soll lediglich dazu die-
nen, unabhédngig vom geografischen
Ort Informationen, die teilweise auch
nicht durch einen Besuch der Burg
erreichbar sind, zur Verfugung zu stel-
len. Damit sollen das Interesse an der
Anlage geweckt, baugeschichtliche
Information einfacher zugénglich ge-
machtund eine Diskussionsgrundlage
geschaffen werden.

Losungsansatz fiir die technischen
Probleme

Zum Einsatz kam eine besonders leis-
tungsfahige Workstation von Hewlett
Packard (HP) mitdem Betriebssystem
Windows 2000 und eine Virtual-Rea-
lity-Software der Firma Awaron, die
parallel zum Verlauf der Arbeit neu
entwickelt wurde. So gelang es, Hard-
und Software aus dem mittleren Preis-
segment zusammenzufuhren, die in
diesem Bereich den aktuellen Ent-
wicklungsstand représentierten.

Wihrend der Arbeit wurden mehrfach
gezielt die Grenzen der Datenmenge,
die durch die oben genannte Konstel-
lation aus Hard- und Software verar-
beitet werden kann, gesucht. Dies
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wurde einerseits mit der Grofe und
Anzahl der Texturen, andererseits mit
der Anzahl der Flachen (Polygone)
erreicht. Besonders die Grofe der
Texturen des Gelandemodells und des
Kaisersaals mussten deshalb mehr-
fach angepasst werden.

Zusatzlich wurde ein Plugin fur die
Software von Awaron konzipiert, das
die Mboglichkeit der Visualisierung
von Informationen und eine verein-
fachte Navigation durch eine komple-
xe Szene bietet*.

Beschreibung der Arbeits-
schritte

Die Arbeit lasst sich in folgende Be-

reiche unterteilen:

» Konzeption der neu zu erstellenden
Funktionen der Software,

* Erstellung des Gelandemodells,

* Modellierung der Auflenanlagen,

* Modellierung der Innenraume des
Hauptturmes und des Palas,

e Sammeln und Erstellen der bauge-
schichtlichen Informationen,

e Strukturierung der Informationen,

e Zusammensetzen des Gesamtmo-
dells.

Konzeption des Plugins

Zu Beginn mussten die Moglichkei-
ten, die durch das neu zu entwickelnde
Plugin fur den Virtual-Reality-Viewer
von Awaron entstehen sollten, genau
definiert werden. Dabei ergaben sich
zwei Schwerpunkte. Einerseits sollten
die baugeschichtlichen Informatio-
nen in Form unterschiedlicher Medien
einfach uber das Anwahlen der Geo-
metrie abrufbar sein, andererseits
sollte ein Navigationshilfsmittel dem
ungeubten Benutzer das Bewegen und
Zurechtfinden in der Szene erleich-
tern.

Fur die Anbindung der Informationen
wurde festgelegt, dass die Texte des
Buches von Bernhard Meyer’als
HTML-Dateien und die dazu geho-
renden Bilder im PNG-Format zur
Verfugung gestellt werden. Als weite-
re Medien sollten Film-Dateien und
Panoramaansichten  implementiert
werden.

Das Plugin sollte die Moglichkeit bie-
ten, die HTML-Dateien in einem inte-
grierten ,,Mini-Browser® und die
Bilddateien in einem bestimmten Be-
reich der Software-Oberflache darzu-
stellen. Fur die weiteren Medien sollte
der auf Windows-Basis mit dem je-
weiligen Dateityp verkniipfte Viewer
aufgerufen werden.
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Als Navigationshilfsmittel entstand
die Idee, eine kleine Karte in die Ober-
flache der Software zu integrieren, in
der dem Benutzer standig seine mo-
mentane Position innerhalb der Szene
angezeigt wird und uber die auch ein
Positions- und Blickrichtungswech-
sel moglich ist. Zusatzlich sollte der
Malstab der Karte in Abhédngigkeit
zur Betrachterposition automatisch
umgeschaltet werden, so dass im Be-
reich des Trifels eine detailliertere
Darstellung, so etwa ein
Grundriss der Gebaude,
wiedergegeben werden
kann.

Das Geldndemodell

Aus Daten des Landes-
vermessungsamtes, die
als Datei mit Punktkoor-
dinaten im Abstand von
20 Metern und 5 auf 6
km Kantenlange zur
Verfugung gestellt wur-
den®, entstand das Ge-
landemodell.  Daraus
wurde in mehreren
Schritten mit der Soft-
ware Landcad ein Fla-
chenmodell generiert,
das in die Virtual-Reali-
ty-Software importiert
werden konnte. Dieses
Modell wird fur zwei
verschiedene Darstel-
lungsformen der Umge-
bung der Burganlage
benutzt. Durch das Auf-

Abb. 6. Gesamtansicht
mit den in das Bild hi-
neinprojizierten
Mauerziigen der
ehemaligen salischen
Vorburg im Osten der
heutigen Anlage.

Abb. 7. Hauptturm und
Palas, Auflendarstel-
lung aus siidostlicher
Richtung (links: das
Kastellanshaus).

Abb. 8. Hauptturm und
Palas, 3D-Modell ohne
Aufsenwdnde.

(Alle Visualisierungen:
Verf.).

bringen von Luftbildern als Texturen
auf die Geometrie entstand ein reali-
tatsnahes Modell der Landschaft, das
den Bezug des Trifels zu seiner Umge-
bung zeigt. Weiterhin bietet ein Mo-
dell, im dem die Hohenlinien durch
unterschiedliche Farbbereiche repra-
sentiert werden, die Moglichkeit, ein
genaues Bild der Hohenverhaltnisse
zu vermitteln. Diese beiden Modelle
konnen in der Gesamtszene wahlwei-
se angezeigt werden.
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Die Burganlage

Fir die AuBenanlagen der Burg diente
ein Modell als Grundlage, das wah-
rend einer Diplomarbeit im Bereich
Vermessung an der Fachhochschule
Karlsruhe entstanden ist’. Leider
musste die erhaltene Geometrie nach
dem Import in die Virtual-Reality-
Software stark uberarbeitet werden,
da die Flachen groB3e Lucken aufwie-
sen. Die Geometrie des Hauptturmes
und des Palas wurden im Zuge der
Modellierung der Innenrdume voll-
stindig neu erstellt. AnschlieBend
fand eine Neustrukturierung der ge-
samten Geometrie statt, wodurch sie
auch fur die Anbindung der Informa-
tionen vorbereitet wurde. Der nachste
Schritt war das Aufbringen der Textu-
ren, die vor Ort mit einer Digitalkame-
ra aufgenommen wurden und deren
Vorbereitung in der Bildbearbeitungs-
software Photoshop stattfand.
Zusatzlich zum ubernommenen Mo-
dell der Auflenanlage wurden die in
einem Grundriss im Buch von Meyer
dargestellten Mauerreste, die heute
wieder uberwachsen sind, nachmo-
delliert. Damit soll fur den Betrachter
die Moglichkeit entstehen, sich ein
Bild von der heute nicht mehr sichtba-
ren, fritheren Ausdehnung der Burg-
anlage zu machen. Diese Mauerreste
konnen in die Gesamtszene einge-
blendet werden.

Die Innenrdume von Hauptturm und
Palas

Als Basis fur die Erstellung der Innen-
raume wurden die Bestandsplane von
1953 und die Umbaupldne aus den
sechziger Jahren verwendet, die vom
Staatsbauamt in Landau/Speyer zur
Verfugung gestellt wurden®. Diese
mussten an vielen Stellen durch eige-
ne Aufmalle erganzt und uberpruft
werden, da sie nur im Mafstab 1:100
und mit groBen Ungenauigkeiten vor-
handen sind.

Die Modellierung, Texturierung und
Vorbereitung der Geometrie fur die
Anbindung der baugeschichtlichen
Informationen fand vollstindig mit
der Virtual Reality Software Realax
statt. Die Texturen der Innenrdume
wurden wie bei der Aulenanlage mit
einer Digitalkamera vor Ort aufge-
nommen und mit Photoshop fur die
Verwendung in Realax vorbereitet.
Um die Anordnung der Innenrdume
fur den Betrachter sichtbar zu ma-
chen, kann die Auflenhaut von Haupt-
turm und Palas in der Gesamtszene
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ausgeschaltet werden. Dadurch ent-
steht ein aussagekraftiger Einblick in
das Innenleben der Burg.

Der Hauptturm und Palas mit und
ohne Auf3enwdnde

Die baugeschichtlichen Daten, die als
Informationen an die Geometrie ange-
bunden wurden, stammen hauptsach-
lich aus dem von Bernhard Meyer
verfassten Buch tiber die Burg Trifels.
Zur Bereitstellung der Daten mussten
diese unterteilt und in HTML-Dateien
umgewandelt werden. Dabei entstan-
den 69 Dateien, denen die entspre-
chenden Bilder zugeordnet wurden
und die in einem weiteren Schritt an
die Geometrie angebunden wurden.
Zusatzlich entstanden vor Ort kurze
Filmsequenzen und Panoramaauf-
nahmen, die nun ebenfalls in HTML-
Dateien integriert und der Geometrie
zugeordnet sind.

Die Gesamtszene

Als Ergebnis der Arbeit entstand ein
Gesamtmodell, das aus den oben er-
wiahnten Teilen zusammengesetzt
wurde und im neu entwickelten Virtu-
al-Reality-Viewer der Firma Awaron
virtuell besichtigt werden kann.

Fur die Zusammenstellung der Ge-
samtszene wurden die Innenrdaume
mit der Aullenhaut des Hauptturmes
und des Palas in das Modell der Au-
Benanlage eingesetzt und dieses wie-
derum in das Gelandemodell imple-
mentiert.

Beschreibung der
Funktionalitat

Die Funktionalitaten setzen sich aus
zwel Bereichen zusammen. Einerseits
werden bereits in die Software von
Awaron implementierte Elemente be-
nutzt, andererseits entstanden durch
diese Arbeit neue Moglichkeiten.
Grundsatzlich stehen im neu entwi-
ckelten Viewer von Awaron alle ubli-
chen Navigationsmoglichkeiten einer
virtuellen Realitéat zur Verfugung. Das
bedeutet, dass der Benutzer zwischen
mehreren Modi der Fortbewegung
durch eine Szene wahlen kann. Auf3er-
dem kann die Art der Anzeige der
Geometrie verandert werden. Damit
besteht die Moglichkeit, beispielswei-
se Texturen an- oder auszuschalten
oder die Geometrie als Drahtgittermo-
dell darzustellen.

Zusatzlich lassen sich einzelne Objek-
te direkt anwihlen und ohne die ande-

ren anzeigen. Blickpunkte bieten zur
einfacheren Navigation die Moglich-
keit, dem Benutzer vordefinierte An-
sichten zur Verfugung zu stellen, zu
denen er jeder Zeit wechseln kann, um
sich von dort weiter zu bewegen.
Durch den direkten Zugriff auf die
Struktur der Geometrie konnen ein-
zelne Polygongruppen an- oder aus-
geschaltet werden.

Um das zu Beginn formulierte Ziel
dieser Arbeit zu erreichen, mussten zu
den bereits vorhandenen Funktionali-
taten des Viewers weitere hinzugefugt
werden. Dies fand hauptsiachlich
durch die entsprechende Konzeption
des Plugins statt. Teilweise konnten
aber auch durch eine spezielle Struk-
turierung der Geometrie einige zu-
satzliche Darstellungsmoglichkeiten
geschaffen werden.

Die Funktionalitaten des Plugins kon-
zentrieren sich auf die Einbindung der
baugeschichtlichen  Informationen
sowie auf eine Erleichterung der Na-
vigation durch die komplexe Szene.

Bereitstellung von Informationen
Die Anbindung der Informationen er-
folgt in der Struktur der Geometrie.
Wenn in der Szene iber einem Objekt
das Meni der rechten Maustaste auf-
gerufen wird, werden dem Benutzer in
einem Untermeni alle Verknuipfun-
gen, die im Strukturbaum oberhalb
und am selektierten Objekt eingetra-
gen sind, zur Auswahl angeboten.
Dadurch konnen spezielle bauge-
schichtliche Informationen der selek-
tierten Geometrie oder allgemeinere
der iibergeordneten, strukturierenden
Knoten angezeigt werden.

Die Informationen stehen als HTML-
Dateien und Bilder im PNG (Portable
Network Graphics)-Format in einem
gesonderten Ordner zur Verfugung
und werden gemeinsam innerhalb der
im Viewer integrierten Oberflache des
Plugins dargestellt. Innerhalb der
HTML-Dateien kann der Betrachter
durch verlinkte Textstellen zu anderen
Texten springen. Eine ,,zuruck®-Taste
bietet die Moglichkeit, zur vorherigen
Datei zurick zu gehen (oder die vor-
herige Datei aufzurufen). Andere Me-
dien, wie Filme oder VR-Panoramen,
werden in einem externen Browser-
fenster aufgerufen.

Erleichterung der Navigation und
Orientierung

Die Karte ist im unteren Bereich der
Oberflache des Plugins integriert und
erleichtert die Navigation durch die
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Szene. Beim Laden der Hauptdatei
wird durch das Plugin eine Initialisie-
rungsdatei aufgerufen, in der zuvor
die Inhalte und Detaillierungsgrade
der Karte definiert wurden. Darin wer-
den die Hintergrundbilder in Abhan-
gigkeit von der Position des Betrach-
ters sowie die Bereiche, innerhalb de-
rer zu einem anderen Bild umgeschal-
tet werden soll, definiert. Wahrend der
Bewegung durch die Szene wird die
aktuelle Position und Blickrichtung in
Form eines Punktes mit einem Kegel
in der Karte angezeigt. Zusitzlich
kann der Benutzer seine Position
durch einen Klick mit der linken
Maustaste in die Karte wechseln oder
seine Blickrichtung mit gedriickt ge-
haltener Mittelmaustaste andern.

Weitere Funktionalitditen

Uber die Strukturierung der Geome-
trie konnten weitere Funktionalititen
integriert werden. So stehen beispiels-
weise ein Gelandemodell mit Luftbil-
dern sowie ein Gelandemodell mit
Hohenlinien zur Verfugung, zwischen
denen umgeschaltet werden kann.
Dadurch lasst sich einerseits die Um-
gebung der Burg Trifels in einer reali-
tatsnahen Darstellungsform zeigen,
aber auch die Hohenverhiltnisse im
Umfeld der Burg konnen abgerufen
werden.

Auferdem ist es moglich, heute nicht
mehr sichtbare Mauerreste, die wah-
rend einer Grabungskampagne in den
dreiBiger Jahren des 20. Jahrhunderts
freigelegt wurden, zur Burganlage
hinzu zu schalten (durch Mausklick zu
addieren), um deren frithere Ausdeh-
nung zu zeigen. Spekulationen uber
die Séaulen beiderseits des Altares der
Kapelle, die im Buch von Meyer geau-
Bert werden, konnen dem Betrachter
ebenfalls als dreidimensionale Geo-

Anmerkungen

' Die Untersuchung wurde als Diplomar-
beit zwischen Oktober 2001 und Mai 2002
im Lehr- und Forschungsgebiet Bauge-
schichte/Geschichte des Stadtebaues/
Denkmalpflege von Prof. Dr.-Ing. habil.
Hartmut Hofrichter und der Arbeitsgrup-
pe Graphische Datenverarbeitung und
Computergeometrie von Prof. Dr. Hans
Hagen an der Universitat Kaiserslautern
realisiert.

Langenscheidts Fremdworterbuch on-
line, http://www.langenscheidt.de.
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metrie zur Verfugung gestellt werden.
Grenzen fur die Darstellung des frii-
heren Baubestandes wurden aller-
dings sehr schnell durch fehlende In-
formationen aufgezeigt. Die Form des
Palas vor dem Neubau im letzten Jahr-
hundert ist zwar durch Bilder und
Skizzen dokumentiert, diese sind aber
nicht ausreichend, um damit ein drei-
dimensionales Modell zu erstellen,
ohne allzu viele Vermutungen anstel-
len zu miissen.

Resumee

Das virtuelle Modell der Burg Trifels
sollte die Moglichkeiten aufzeigen,
die zum Zeitpunkt der Arbeit mit vor-
handener Hard- und Software im Be-
reich Virtual Reality realisierbar wa-
ren. Ein wichtiges Ziel bildete die
Darstellung der unterschiedlichen
Schwerpunkte, die innerhalb eines
Mediums, wie einer virtuellen Reali-
tat, gesetzt werden konnen. Diese
Schwerpunkte konnten jeweils nur in
kleineren Bereichen gezeigt werden,
deshalb wurden beispielsweise nur
der Kaisersaal und die Kapelle voll-
standig mit Texturen versehen.

Ein wichtiges Ziel der Arbeit war auch
der erleichterte Zugang zu komplexen
baugeschichtlichen Datenbestanden,
die unabhangig vom geografischen
Ort der Burganlage zur Verfugung
gestellt werden konnen. Dadurch wer-
den baugeschichtliche Sachverhalte
fur ein groBeres Publikum einfacher
zuganglich und in gewissen Grenzen
erlebbar. Allerdings konnen dadurch
die Eindrucke eines Besuches in der
realen Burganlage nicht ersetzt wer-
den, wohl aber kann durch die Besich-
tigung des virtuellen Modells das In-
teresse an einem Besuch des realen
Baues geweckt werden. Andererseits
konnen mit dem virtuellen Modell

http://www.computer-woerterbuch.de.
Die Erstellung des Plugins wurde im Jahr
2002 in der Arbeitsgruppe Graphische
Datenverarbeitung und Computergeome-
trie am Lehrstuhl von Professor Hagen als
Projektarbeit unter der Leitung von Tor-
sten Bierz parallel zu der eigentlichen
Diplomarbeit durchgefuihrt.

Bernhard Meyer, Burg Trifels — Die mit-
telalterliche Baugeschichte, Sonderbd. 1
des pfalzischen Burgenlexikons, hrsg.
vom Institut fur pfalzische Geschichte
und Volkskunde, Kaiserslautern 2000.

Elemente der Anlage gezeigt werden,
die in der Wirklichkeit nicht oder nicht
mehr vorhanden sind.

In der baugeschichtlichen Forschung
lasst sich das Modell als Diskussions-
grundlage fur den Einsatz als Werk-
zeug nutzen, weil es neue Darstel-
lungs- und Vergleichsmoglichkeiten
eroffnet.

Ausblick

Einige wahrend der Arbeit entstande-
ne Ideen, die in dem vorgestellten Pro-
jekt nicht mehr umgesetzt werden
konnten, werden im Folgenden kurz
erlautert. Zur besseren Navigation
konnte der Karte ein Umschalten in
Abhingigkeit von der Hohe des Be-
trachters hinzugefugt werden. Dies
ware besonders innerhalb der Gebau-
de der Burg nutzlich, da dann der
Grundriss des Stockwerkes darge-
stellt werden konnte, in dem sich der
Betrachter gerade befindet. Weitere
Moglichkeiten wirden sich durch die
Anbindung einer komplexeren Daten-
bank ergeben, uiber die verkniipfte In-
formationen zur Verfugung gestellt
werden. Dadurch konnten beispiels-
weise Daten zu einer bestimmten Epo-
che gebundelt aufgerufen und ange-
zeigt werden. Die Simulation der
Lichtverhaltnisse in bestimmten Rau-
men wirde die Realitatsniahe der Sze-
ne deutlich erhohen.

Unter Verwendung weiterer Hard-
und Software, wie Trackingsysteme
und VR (Virtual Reality)-Brillen, be-
steht die Moglichkeit, die Ansicht der
realen Burganlage um eingeblendete
Informationen zu ergénzen (sog. Aug-
mented Reality).

Durch Animationen konnten histori-
sche Herstellungs- und Bauprozesse
veranschaulicht werden.

Christoph Baier

¢ Landesvermessungsamt Rheinland-Pfalz,
http://lverma.rlp.de/menue_03.htm.

" Andrea Deusch/Stefanie Schehl/Ira Scheu-
ermann, Herstellung eines digitalen Mo-
dells am Beispiel der Burg Trifels und
Bearbeitung einer 3D-Animation, Di-
plomarbeit im Fachbereich Geoinformati-
onswesen, Studiengang Vermessung an
der FH Karlsruhe — Hochschule fur Tech-
nik, 2000.

Landesbetrieb Liegenschafts- und Baube-
treuung (LBB) Landau, Auflenstelle
Speyer, http://www.lbbnet.de.
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