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Real-Time BIM-Design und VR-Kollaboration flir variable Strassenlayouts mit Rhino, Speckle und

Unreal-Engine

Warum geht es?

Zial il we; utier Verssandung dnt Softmanes
Ahireeas & Crasshopper, S peckio und Unioal
Engine sine Vi Roslty (VR Araondung I
peramairische Bmmssrksmodals 20 ks

Anfordenmgen:

1. Echimi-Synchromisation: Ex woll imimern tas
saitena b Wiocall Gudieduas g,

2, Bidrekiionaler Datwrdioze: O Pamamaisrs dos
Modalie brran mich sussdleich mus der Arrsanedusg
heraus werdndeen.

3. KoBsborsiioe: Do solisn mabrens Personsn
pimcheedig das Model| anscraven kinmee

\Was et sin pearamalisotes Boussrksmodel?
b 11 Vil il i e oo i 4 bl v B

o e By Prsd [ T

Unreal Engine ()

is] wing Gama Enging der Frma Dk Gamae Inc

In Unepal Engire wurde de ¥R-Ansendung =& den
Furksionsltmen ereiet

Funkligsalngan:

*  Imporbenen dan ceusnn Modsl

=+ Balbagen S kodals

- Defiekian der Pamsaln bbor & h-Oaso-Mos

Dl Funichinramaien wustden mithife von Uneeal
Ergns Blenpnnt kramr -

Rhinoceros & Grasshopper

Rhnessiog bt aon CAD wor Racbeit Mchesl 4

# Speckle

wisedles Frogram . um pa

Modelie o kraksren

sl n A kg aarl wnd e eoghohl
51 N opensoune Webdenst dar Frma AEC
Symtama L rum Sasfmuschan und Veramilen wom

Wozdal-Cialan v varichsrdanan Soltwarn.

o i v

= - o .
T e
s A=
ER = e
o ';t"- -
< . il
IS —
=
Bl
AguE || RIS A M 9
PP, - uwz e
_f. " . i -
| Rhinaceros & Grasshapper specide [l
RE’$I.I|IEI = Mischliges Werkoeug for .

In der WR-Anmendung wind auomatsoh das neushs
Windal won Spackds importiarnt

Uar s is-Cara-har kosnen Pananmale
warhndart und an Grasshopper gessnde] wendan
nach cm mnar Minuis i) des serindecls Modal
palaen.

peramalnisana Modadla
D Grasshoppermodel kinme how
=oite mil mehr Cstails urd

COiplimmrungsslganihmen el
wesden.

- "

Bl e
S ey P

—
1 | i ",
e a |._. s — Unreal Engine 5

Eignele mch gul, um aire Vit-
Laving ¢ e s gk b sy e g o e & ¥vg 2 rschanien
+  Erfaubt Kollaboration, die Funktianen
rmidssien pdoch noch mplemen st
Weaiden

Diskussion

Fazit
+ Die Amsendung mit den wichigsten

L Planingeghsse von Baupiojaknen

Ekgreat sich #r dan Dateniransfar und
die Daten g wan ko

= Wi sl veestenaribeickell iad

anmaglcht in Tulndt noch mahr,

Funkdocnen konnle ersielt werden.

Wann die Funklionen noch ausgabaul
wenrdan, 1st dis Arwsndung in
rilftzliches Werkzeug in dar

o

Autor: Philipp Studer, Betreuer: Prof. Martin Christen & Dr. Wissam Wahbeh, Experte: Bernhard Draeyer

© IGEO FHNW



Worum geht es?

Ziel ist es; unter Verwendung der Softwares
Rhinoceros & Grasshopper, Speckle und Unreal
Engine eine Virtual Reality (VR) Anwendung fur
parametrische Bauwerksmodelle zu kreieren.

Anforderungen:

1. Echtzeit-Synchronisation: Es soll immer das
aktuellste Modell geladen sein.

2. Bidirektionaler Datenfluss: Die «Parameter» des
Modells lassen sich zusatzlich aus der Anwendung
heraus verandern.

3. Kollaboration: Es sollen mehrere Personen
gleichzeitig das Modell anschauen konnen.

Was ist ein parametrisches Bauwerksmodell? -

Abbildung 1 | Virtual Reality Ansicht einer geplanten Strasse mit automatisch berechneten Béschungen
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Parametrisches Design

o

Ein parametrisches Design ist abhangig von
bestimmten Parametern; durch das Verstellen dieser
Parameter wird das Resultat verandert.

< Im Video links sind verschiedene Resultate eines
parametrischen Brickendesign in den Softwares
Rhinoceros & Grasshopper ersichtlich.

Video 1 | Parametrisches Design einer Briicke (Andrea Bricalli, 2023)
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- Rhinoceros & Grasshopper7t

Rhinoceros ist ein CAD von Robert McNeel & Associates. Grasshopper ist in Rhinoceros integriert und ermaoglicht
visuelles Programmieren, um parametrisierte Modelle zu kreieren.
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Abbildung 2 | Ubersicht eines parametrisierten Modells in Grasshopper
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Speckle

ist ein opensource Webdienst der Firma AEC
Systems Ltd. zum Austauschen und Verwalten von
Modell-Daten von verschiedenen Softwares.

< Hier konnen alle Versionen
des parametriesierten Modells
angesehen werden.

https://app.speckle.systems/projects/edd10a9902/models/4c0a960fa4 Abbildung 3 | Ansicht des Strassenmodells auf dem Speckle Webserver
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https://app.speckle.systems/projects/edd10a9902/models/4c0a960fa4

Abbildung 4 | Virtual Reality Ansicht des In-Game-Menus

Unreal Engine

ist eine Game Engine der Firma Epic Games Inc.

In Unreal Engine wurde die VR-Anwendung mit den
Funktionalitaten erstellt.

Funktionalitaten:

« Importieren des neusten Modells

« Befliegen des Modells

» Definieren der Parameter Uber das In-Game-Menu

Die Funktionalitaten wurden mithilfe von Unreal
Engine Blueprint kreiert->

22. November 2024  Autor: Philipp Studer, Betreuer: Prof. Martin Christen & Dr. Wissam Wahbeh, Experte: Bernhard Draeyer © IGEO FHNW



Unreal Engine Blueprint

' Add Actor Local Offset

ermoglicht visuelles Programmieren, um R A A
Gameplaymechaniken zu erstellen.

Bspw. wird im Blueprint im Bild rechts -2
durch die Beruhrung des Joysticks die «Input
Action» ausgelost, dadurch wird unser Avatar
verschoben. So bewegen wir uns in Game.

< EnhancedinputAction |A_Rotate_BTH

Addpin @

Abbildung 5 | Blueprint der Bewegungssteuerung
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Abbildung 6 | Blueprint
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der Importfunktion von Speckle zur Unreal Engine
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API| Post Request

Es ist aktuell noch nicht moglich Daten aus der Unreal
Engine an Speckle zu senden, das Speckle-Team
arbeitet noch daran das zu ermaoglichen.

Deshalb werden die veranderten Parameter uber eine
lokale APl an Grasshopper gesendet.

< Im Bild rechts werden auf Knopfdruck die
definierten Parameter an die AP| gesendet.

Abbildung 7 | Blueprint der API Post Request
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Resultat

In der VR-Anwendung wird automatisch das neuste
Modell von Speckle importiert.

Uber das In-Game-Menu kénnen Parameter
verandert und an Grasshopper gesendet werden,
nach ca. einer Minute ist das veranderte Modell
geladen.
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Abbildung 8 | Bidirektionaler Datenfluss zwischen dem Grasshoppermodell und der VR-Anwendung
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Rhinoceros & Grasshopper

Machtiges Werkzeug fur
parametrisierte Modelle.

Das Grasshoppermodell konnte bzw.
sollte mit mehr Details und
Optimierungsalgorithmen erganzt

werden. /

Speckle | \

» Eignet sich fur den Datentransfer und
die Datenverwaltung von Modelldaten.

« Wird stetig weiterentwickelt und
ermoglicht in Zukunft noch mehr.

N /

Diskussion

\_

/Unreal Engine

\

Eignete sich gut, um eine VR-
Anwendung zu erschaffen.

Erlaubt Kollaboration, die Funktionen
mussten jedoch noch implementiert

werden.

22. November 2024  Autor: Philipp Studer, Betreuer: Prof. Martin Christen & Dr. Wissam Wahbeh, Experte: Bernhard Draeyer

~

Fazit
» Die Anwendung mit den wichtigsten
Funktionen konnte erstellt werden.

« Wenn die Funktionen noch ausgebaut
werden, ist die Anwendung ein
nutzliches Werkzeug in der

K Planungsphase von Bauprojekten. /
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