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“Commercial illustration always has an aim: a subject to be described, 
a point to be made, a particular discovery to be revealed”1

                             
                 Gordon Grice
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von einer geschlechtsneutralen Schreibweise der 

auf natürliche Personen bezogenen Bezeichnun-

gen großteils Abstand genommen. Soweit derar-

tige Bezeichnungen nur in männlicher Form ange-

führt sind, beziehen sie sich in gleicher Weise auf 

die weibliche Form.

Sämtliche Abbildungen in diesem Werk, welche 

keine Quellenangaben enthalten sind vom Urher-

ber selbst verfasst, erstellt, oder dokumentiert 

worden.
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Einleitung  

Diese Diplomarbeit, unter dem Titel “VISUELLE 

VERMARKTUNG IM MODULAREN GESCHOSS-

WOHNBAU” ergab sich durch meine mehrjährige 

Berufserfahrung in der Aufbereitung von Architek-

turgrafiken für Verkaufsunterlagen.

Da ich seit 2007 in diesem Bereich professionell 

tätig bin und auch Erfahrungen in diversen Ar-

chitekturbüros, sowie als Studienassistent am 

Institut für Architektur und Medien unter Profes-

sor Urs Hirschberg sammeln konnte, ist es mir 

mit dieser Arbeit ein Anliegen meine Affinität zum 

Wohnbau und der Innenarchitektur, in Kombina-

tion mit meinem professionellen Wissen um die 

aktuellen und zukünftigen Tendenzen der Darstel-

lungsmethoden in der Immobilienvermarktung 

darzustellen. 

Nach langer Recherche um diverse Grundkosten 

und Zeitaufstellungen im Bereich der Grafisch-

en Immobilienvermarktung ist mir bewusst ge-

worden, dass es in diesem Bereich des 3D-Artists, 

oder auch Erstellers von Verkaufsunterlagen,  im 

Immobiliensegment keine brauchbaren Unterla-

gen zu optimalen Projektabläufen gibt. Auf Na-

chfrage bei meinen Klienten gibt es auch keine 

konkreten, objektiven  Angaben über eine Aufstel-

lung des Mehrwertes von aktuellen Darstellungs-

techniken.

Diesbezüglich gründete ich im Laufe dieser Arbe-

it im Vorfeld eine Interessensgruppe unter dem 

Namen “ARCHVIS-PRO- HOW TO WORK AS A 

PROFESSIONAL”, um ein breites Spektrum von 

Meinungen von professionell tätigen Visualis-

ierungs,- und Immobiliendarstellungsspezialisten 

erforschen zu können.  Unter Zuhilfenahme der 

verschiedenen Entwurfs,- Bearbeitungs,- und 

Meinungsansätzen der Mitglieder, sowie einer 

weitläufigen Recherche wie diese Techniken im 

Laufe der Zeit entstanden sind  die sich im gesa-

mten deutschsprachigen Raum befinden, erörter-

te ich den optimalen  Projektabläuf des Visualis-

ierungsspezialisten vom Anfang des Projekts bis 

hin zur Vermarktung.

Um der Analyse der optimale Arbeitsweise ge-

recht zu werden, entwarf ich auf einem von mir 

ausgesuchten Grundstück einen modularen Ge-

schosswohnbau. Anhand des Wohnbaus arbeite 

ich in weitere Folge den Arbeitsablauf und die 

Diese Diplomarbeit, unter dem Titel “VISUELLE 

VERMARKTUNG IM MODULAREN GESCHOSS-

WOHNBAU” ergab sich durch meine Selbst-

ständigkeit als IT,- und Werbeagentur unter dem 

Synonym STUDIO33- ARCHITEKTUR UND WER-

BUNG.

Da ich seit 2007 in diesem Bereich professionell 

tätig bin und auch viele Erfahrungen in diversen 

Architekturbüros, sowie als Studienassistent am 

Institut für Architektur und Medien unter Prof. Urs 

Hirschberg sammeln konnte, ist es mir mit dieser 

Arbeit ein anliegen meine Affinität zum Wohnbau 

und der Innenarchitektur in Kombination mit mei-

nem professionellen Wissen um die aktuellen und 

zukünftigen Tendenzen der Darstellungsmetho-

den in der Immobilienvermarktung darzustellen. 

Nach langer Recherche um diverse Grundkosten 

und Zeitaufstellungen im Bereich der Grafischen 

Immobilienvermarktung ist mir bewusst geworden 

das es in diesem Bereich des 3D- Artists, oder 

auch Erstellers von Verkaufsunterlagen,  im Immo-

biliensegment keine brauchbaren Unterlagen gibt. 

Auf Nachfrage über meine Klienten gibt es keine 

konkreten Angaben über eine Aufstellung des 

Mehrwertes von aktuellen Darstellungstechniken.

Diesbezüglich gründete ich im Vorfeld eine Social 

Media Gruppierung unter dem Namen “ARCH-

VIS-PRO- HOW TO WORK AS A PROFESSION-

AL”, um ein breites Spektrum von Meinungen 

und Erfahrungen von professionell tätigen Vi-

sualisierungs,- und Immobiliendarstellungsspe-

zialisten erörtern zu können. Diese Vereinigung 

umfasst mittlerweile 92 Gewerbeberechtigte im 

deutschsprachigen Raum.

Um der Analyse der Arbeitsweise gerecht zu 

werden, entwarf ich auf einem von mir ausge-

suchten Grundstück in der Marktgemeinde Sei-

ersberg einen modularen Geschosswohnbau. 

Anhand des Wohnbaus erörtere ich in weitere 

Folge den Arbeitsablauf und die technischen 

Möglichkeiten in der modernen, visuellen Darstel-

lungsmethodik.

Im Abgleich mit einer dahingehend umfassen-

den Umfrage zum Thema „Visuelles Marketing“ 

wurden die folgenden Darstellungstechniken, wie 

zum Beispiel der optimierte Zeitablauf der Gener-

ierung im Hinblick auf den Arbeitsablauf mit ei-

nem fiktiven Klienten und aktuelle Tendenzen der 

Darstellungsmethodik im Verkaufsbereich, erstellt.

Die Schlussfolgerung ist eine Marktübersicht der 

gängigen digitalen Darstellungsmethoden, wie sie 

auch heute weltweit auf dem neuesten Stand der 

Technik eingesetzt wird. 
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This thesis with the title “VISUELLE VERMARK-

TUNG IM MODULAREN GESCHOSSWOHNBAU” 

, shows influences in the real estate market with 

the graphical discourse of the architectural visuali-

sation industry. 

The research is about the historical and modern 

methods of showing how grafical commercial 

works, by using a survey, strategies from external 

companies and my own knowledge as Marketing 

company CEO. 

By developing a multistory complex in Seiersberg, 

i tried to use the researched methods of rendering 

and how to use it for commercial purposes.

In the beginning of the thesis i found a commu-

nity of interests. This union has got 92 members, 

which are all architectural visualisation profession-

als. Within the believes and the research methods 

its the first time someone declares working rules 

and optimised cost calculation in the architectural 

visualisation industries.



digitale Form (CAD) grob übertragen um Bau-

grenzlinien und Gemeindevorgaben des Grund-

stückes (DKM) für den Entwurf integrieren zu 

können. (Abb.03) Die zukünftigen Baugrenzlinien 

und Städtebaulichen Vorgaben, wie in etwa 

Höhenteilungen können bei der Gemeinde ange-

fragt werden. Es gilt hierbei die Auskunftspflicht 

der Gemeinde. Am Projektbeispiel handelt es sich 

um die Grundstücksnummer 336/3. Im Städte-

baulichen Kontext der Diplomarbeit auch um die 

Erweiterung in 332/11; 332/1 und 332/3 der Ge-

meinde Seiersberg/8054; Kärntnerstrasse 529.

Im DKM (Abb. 04) sind sowohl die benötigten 

BGL als auch die Zonierungen beinhaltet. In der 

Entwurfsphase nimmt die anfängliche Skizze 

10

Um ein Bauprojekt professionell bewerben zu 

können, bedarf es verständlicher Darstellungs-

methoden. Diesbezüglich gibt es mehrere Meth-

oden der Darstellung, welche hier unterschieden 

werden sollen.

Die Graphische, zweidimensionale Darstellung 

und Methode  der zweidimensionalen Skizze.

Anhand vom ausgewiesenen Grundstück fertigt 

der Architekt eine Grundsätzliche Überlegung 

und Gestaltung seines Bauprojekts an. (Abb.01)

Ein Diagramm der Abläufe des Bauprojekts sollte 

schon in der Konzeptphase erstellt werden um 

schon hier zukünftige Fehlerquellen ausschließen 

zu können. (Abb.02)

Nach der Skizze wird der Grundgedanke in die 

Abb.01

Abb.02

Abb.03

Abb.04

Abb.05

Abb.06

Form und Gestalt an, sodass der Entwurfsgedan-

ke des Architekten dem Investor bildhaft und 

verständlich dargestellt werden kann (Abb.05).

Damit nun der Bauträger/ Investor diese Projekt 

bewerben kann sollte nun die Werbemaßnahme 

mithilfe von weiteren grafischen Darstellungs-

methoden aufbereitet werden.  Die Abbildung  

(Abb.06) zeigt mittels plangrafischer Kolorierung 

eine weitere Möglichkeit.

Ablauf      
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Die Schwierigkeit der Vermittlung des Maklers 

oder Bauträgers ist ein zumeist fehlendes Vor-

stellungsverständnis der Bauherren. Um diese 

Problematik auszuschließen gibt es noch weiter 

Möglichkeiten der zweidimensionalen Darstellung.

Je nach Zielgruppe können diese Darstellungen 

forciert werden.

Als Beispiel wird in Abb.07 eine reduzierte gra-

phische Formensprache gewählt.

Anhand von moderner, Vektor basierender Grafik-

software (Autocad oder als Beispiel Illustrator 

Abb.08) hat man die Möglichkeit direkt aus der 

CAD Zeichnung des Architekten, schnell und 

einfach, ansprechende Grafiken zu erstellen. Ein 

einmaliges einrichten von sogenannten Blöcken 

Abb.07 Abb.08 Abb.09

ist nötig. Jedoch kann man bei zukünftigen Pro-

jekten wiederum darauf zugreifen.

Eine vielversprechende Software diesbezüglich ist 

IMPRESSION, der Firma Autodesk. Die Darstel-

lung ähnelt einer Pixelgrafik, ist aber in Wirklich-

keit rein vektoriell (Abb.09).

Stand der Technik wäre nun das Photoreale Ren-

dering. Mithilfe von diversen Softwarepaketen und 

HighEnd Computern ist es heute möglich Photo-

reale Darstellungen zu generieren. 

Einer photorealen Darstellung (Abb.10) in über-

schaubarer Zeit bedarf es langjähriger Erfahrung, 

dem Wissen um Architektur und der aktuellen 

Tendenzen, sowie ein umfassendes dreidimensio-

nales Vorstellungsvermögen. In Österreich gibt es 

diesbezüglich keine spezielle Ausbildung, wie es 

zum Beispiel im Bereich der Grafik üblich ist. 

Es ist in Österreich gängig das diese Arbeit ein 

Autodidakt mit Architekturbackground ausführt.

Nachteilig zu sehen ist diese Technik in Hinblick 

auf die benötigte Software und Hardware. Da es 

sich dabei nicht um Vektorgrafik, sondern um 

Pixelgrafik handelt steigt die Skalierung expo-

nentiell mit der Berechnungszeit und bringt auch 

Einschränkungen im Verhältnis zur Hardware.

Abb.10
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Kapitel 1   
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1.1 Die Geschichte der Computergrafik
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Abbildung 11    

3600 v. Chr.

Die erste mathematisch funktionierende Aufzeich-

nung wurde in Shuruppag entwickelt

1200 v. Chr. (Abb.11)

Die Sumerer erfanden die Keilschrift als bildliches 

Kommunikationsmittel

300 v. Chr.

Die Griechen verwendeten ein Rechenbrett, 

welches unter dem namen Salamis Tafel benannt 

wurde

100 v. Chr.

In der römichen Epoche wurde ein Rechenbrett 

aus Stein und Metall verwendet

1200 n. Chr.

Der erste bekannteAbacus (Suanpa) wurde in 

China erfunden

1500 n. Chr. (Abb.12)

Leonardo da Vinci hat den ersten mechanischen 

Abacus geplant, aber nicht gebaut 1597 n. Chr.

Galileo Galilei hat den “Copasso geometrico 

et militare” gebaut. Dieses Instrument war ein 

analoges Lineal, ähnlich dem heutigen Zirkel.

1613 n. Chr.

John Napier (Nepero) entwickelte den Logarith-

mus. Er verwendete numerierte Zahltafeln.

1623 n. Chr.

Edmund Gunter entwickelte das erste Lineal für 

logaritmische Kalkulationen

Abbildung 13   

1623 n. Chr (Abb.13)

William Schickard entwickelte die Rechenuhr, mit 

der es möglich war Addition, Subtraktion, Multip-

likation und Division zu errechnen. 

1643 n. Chr.

Blaise Pascal konstruierte eine Maschine um Ad-

dition und Subtraktion automatisch zu berechnen.

1650 n. Chr.

William Oughtred entwickelte ein Modell eines 

linearen Rechenlineals.

1674 n. Chr.

Gottfried Wilhelm Leibnitz entwickelte den ersten 

Binären rechenapparat.. Im Jahre 1847 n. Chr. 

wurde diese Art der Berechnung von G. Boole 

wiederentdeckt.

Abbildung 12   

3300 v. Chr.
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Abbildung 14    

1714 n. Chr.

Henry Mill patentierte den ersten dokumentierten 

Versuch einer Schreibmaschine.

1728 n. Chr.

Francais Falcon erfand das Lochkartensystem. 

erst 1801 benutze Jacard dieses System in We-

bereifabriken.

1773 n. Chr.

Die Schweizer Pierre und Henry Louis Jaquet 

Droz den ersten Automaten, der schreiben kon-

nte. Mit dem zweiten Automaten konnte man ein 

Portrait von Ludwig dem XV anfertigen.

1774 n. Chr (Abb.14)

Phillippe Matthaus Hahn baute und verkaufte Vier-

speziesrechenmaschinen. 

1800 n. Chr.

Alessandro Volta versuchte elektrische Energie zu 

speichern und erfand die erste Batterie.

1804 n. Chr.

Jaquard erfand das erste automatische Loch-

kartensystem, welches in Webereien Anwendung 

fand. Bis ca. 1980 verwendete man das System 

der Lochkarte.

1812 n. Chr. (Abb.15)

Charles Babbage entwirft die Alaytic Engine, 

welche als Vorreiter des heutigen Computers gilt.

1820 n. Chr. 

Thomas de Colmar baut den Arithmometer. Es ist 

der erste industriell benutzte Rechner, der ohne 

Fehler arbeitet.

Abbildung 16    

1821 n. Chr

Charles Babbage erzielt ein funktionales 

Modell seines Rechners und nennt diese Dif-

ferenzmaschine.

1826 n. Chr.

Joseph Ni´cephore erfindet eine Prozedur um Ab-

bildungen in einem Schwarzraum zu generieren 

und erfinden somit die Fotografie.

1829 n. Chr. (Abb.16)

William Austin Bird, ein Amerikanischer Erfinder 

patentiert einen Typographen.

1832 n. Chr.

Geord und Edvard Scheutz versuchen die Dif-

ferenzmaschine aufgrund eines Artikels nachzu-

bauen. Die Zahlen werden auf Papier oder Metall 

geprägt.

Abbildung 15    

1714 n. Chr.
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1832 n. Chr.

Xavier Progin patentiert eine Schreibmaschine, 

inder jeder Buchstabe einzeln bedient wird.

1837 n. Chr.

Samuel Finley Breese Morse Patentiert den 

Telegrafen als Kommunikationssystem.

1843 n. Chr. (Abb.17)

Lady Ada Lovelace hat die Idee eine Maschine 

aufgrund eines Programms zu bedienen. Lady 

Lovelace gilt als die erste Programmiererin. 

1846 v. Chr.

Alexander Bain benutzt ein Lochband um Tele-

gramme zu senden. Das System wird bis ins ins 

zwanzigste jahrhundert verwendet.

1847 n. Chr. (Abb.18)

George Boole schreibt “An investigation on the 

Law of thought”, indem Beziehungen zwischen 

Mathematik und Logik, wie sie in der Boolschen 

Algebra verwendet wird, begründet sind. AND, 

OR, und NOT sind somit möglich.

1861 n. Chr.

Giovanni Casselli baut den Pantelegraph.

1867 n. Chr.

Christopher Sholes baut eine Schreibmaschine 

nach heutigen Masstäben. Auch die QWERTY 

Anordnung wird geboren.

1870 n. Chr.

William Crookes luminisziert im Vakuum mit hoher 

Spannung Kathoden. Kathodenstrahlen bewegen 

sich somit in gerader Anordnung.

1871 n. Chr. 

Antonio Meucci erfindet das Telefon.

1876 n. Chr.

Lars Magnus Ericsson gründet die Firma Ericsson

1876 n. Chr.

Graham Bell patentiert ein Telefonsystem nach 

Meuccis Idee. Er gründet die Bell Telephone Com-

pany.

1878 n. Chr. (Abb.19)

Die erste seriell produzierte Schreibmaschine von 

Firma Remington (Remington Nr2)

1884 n. Chr.

Paul Gottlieb Nipkow erfindet die homonyme 

Scheibe. Diese ist der Vorgänger des Fernsehap-

parats.

Abbildung 17    Abbildung 19    Abbildung 18    

1832 n. Chr.



17

1885 n. Chr. (Abb.20)

Dorr E. Felt baut eine Rechenmaschine mit dem 

Namen Macaroni Box. Eine erste Anlehnung an 

den Computer ist vorhanden.

1888 n. Chr.

Thomas Alva Edison zeigt das Kinetoskop. Diese 

Maschine zeigt als erste eine Abfolge von Bildern.

1888 n. Chr.

Oberlin Smith beschreibt das elektronische Wort 

und die Möglichkeit mittels Magnetisierung Infro-

mationen aufzuzeichnen.

1895 n. Chr.

Guglio Marconi übermittelt sein erstes Signal mit 

dem Radio.

1897 n. Chr. 

Karl Ferdinand Braun entwickelt das Oszilloskop. 

1898 n. Chr.

Valdemar Poulsen patentiert das Telegraphon, 

dem ersten technischen Gerät mit dem man mag-

netisch aufnehmen kann.

1900 n. Chr.

Rechenmaschinen können 50 Rechenopera-

tionen pro Minute ausführen. Die Idee Programme 

auszuführen wird wieder aufgegriffen.

1900 n. Chr.  (Abb.21)

Max Planck begründet die Quantenphysik.

1904 n. Chr.

Sir John A. Fleming patentiert das Schwin-

gungsventil. Dies ist die Grundlage der heutigen 

Elektrotechnik.

1905 n. Chr. (Abb.22)

Albert Einstein beschreibt die Relativitätstheorie.

1906 n. Chr.

Lee de Forest entwickelt die Triode, ohne der es 

nicht möglich wäre heutzutage Prozessoren herz-

stellen.

1908 n. Chr.

Camillo Olivetti gründet Olivetti SpA.

1908 n. Chr.

Campell Swinton beschreibt eine elektronische 

Scanmethode. mithilfe von Kathodenstrahlen.

Abbildung 20    Abbildung 22    Abbildung 21    

1885 n. Chr.
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1926 n. Chr.

J.L. Baird projizierte Bilder über eine Distanz 

mithilfe einer fotoelektrischen Zelle.

1927 n. Chr.

Philo Farnsworth erfindet das erste komplette 

elektronische Fernsehsystem. 

1927 n. Chr.

H.J. Zeeman stellte fest, dass Silizium ähnliche 

Eigenschaften wie Metall hat. Ab 1954 werden alle 

Computerchips aus Silizium gefertigt.

1928 n. Chr.

Paul V. Galvin gründeten Motorola, Inc.

1928 n. Chr.

Zeitmessung wird mit Quartz Kristallen möglich.

1928 n. Chr. (Abb.23)

Fritz Pleumer patentiert das Magnetband.

1930 n. Chr. (Abb.24)

Vannevar Bush erfindet Memex, eine analoge 

Rechenmaschine.

1932 n. Chr.

G. Taushek entwickelt die Magnettrommel. Die 

Kapazität betrug 500.000 BIT.

1932 n. Chr.

IBM präsentiert den Multiplier 601. Sie liest max-

imal 8 Dezimalstellen und druckt das Resultat in 

eine freie Stelle auf derselben Karte.

1933 n. Chr.

IBM präsentiert die erste richtige Tabellier-

maschine mit einer Durchlaufrate von 150 Karten 

pro Minute.

1936 n. Chr.

Alan Mathison Turing erfand Automatisierung. 

1936 n. Chr.

August Dvorak erfindet das Dvoraks Keyboard.

1936 n. Chr.

IBM verkauft die erste elektronische Schreib-

maschine und beherrscht später 80% des Welt-

marktes damit.

1936 n. Chr. (Abb.25)

Konrad Zuse baut Z1. Es ist der erste mecha-

nische Rechner. Diese Maschine ist die erste 

programmierbare Maschine der Welt.

1937 n. Chr.

George R. Stiebitz konstruiert das K- Modell bei 

Bell.

1937 n. Chr. 

Howard Aiken will einen Großrechner bauen. 

Mithlfe von IBM wird der Mark I gebaut.

Abbildung 23   Abbildung 25    Abbildung 24    

1926 n. Chr.
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1938 n. Chr.

Konrad Zuse finalisiert den Z1. Es ist der erste 

elektromechanische Computer mit Binärem 

Zahlensystem.

1939 n. Chr. (Abb.26)

William Hewlett und David Packard gründen 

Hewlett- Packard in einer Garage in Palo Alto. Das 

erste Produkt war ein Geräusch- Oszillator und 

fand in Disneys Film “Fantasia” Verwendung.

1939 n. Chr.

IBM übergab den 10.6m langen und 2.6m hohen 

Mark 1 zur Universität Harvard, wo er 1943 auf-

gestellt wurde.

1940 n. chr.

Georg Stibitz produziert den Complex Computer.

1941 n. Chr.

Konrad Zuse baut den Z3. Dieser gilt als erster 

binärer digitaler Computer.

1943 n. Chr.

J.W.Mauchly und John Eckert bauen den ENIAC 

für das US-amerikanische Militär.

1943 n. Chr.

John von Neumann definiert die Ansprüche eines 

modernen Computers. Random Access Mem-

ory (RAM) wird dadurch 1947 mit 8.192 Bytes 

möglich.

1944 n. Chr. (Abb.27)

Deutschland erfindet die Verschlüsselung-

smaschine ENIGMA.

1944 n. Chr.

Mark 1 ist in Harvard fertiggebaut worden.

1945 n.Chr.

Grace Murray Hopper erfindet die Computer-

sprache COBOL.

1945 n. Chr.

John von Neumann beginnt das Project EDVAC 

mit dem man direkt den RAM Programmieren 

konnte, anstatt ihn von außen hinzuzufügen.

1945 n. Chr.

Stanislav Ulam entwickelte auf Basis von Enrico 

Fermi simulierte Warscheinlichkeitsmethoden, wie 

statisches Sampling, später Quasi-Monte Carlo.

1946 - 1947  n. Chr. (Abb.28)

Der 30 Tonnen schwere und eintausendmal 

schnellere ENIAC wurde im ballistischen For-

schungslabor von Aberdeen in Betrieb genom-

men.

Abbildung 26   Abbildung 28    Abbildung 27    

1938 n. Chr.



20

1947 n.Chr.

Howard Aiken gehen mit Mark 2 in den Betrieb.

1947 n. Chr

Mit der magnetischen Speichertrommel ist es 

möglich Daten im Computer zu speichern.

1947 n. Chr

Die US - Navy finanziert einen vollständigen elek-

tronischen Flugsimulator am MIT ( Massachusetts 

Institute of Technology). 

1948 n. Chr. (Abb.29)

Claude Elwood Shannon veröffentlichte “Com-

munication´s Mathematic Theory”. Es ist möglich 

sämtliche Dateninformationen mittels der Zahl 0 

und der Zahl 1 darzustellen. Zum ersten Mal wird 

das wort BIT verwendet. Shannon erfand auch 

den Vorläufer der heutigen “Maus”.

1948 n.Chr.

IBM 604 wird für den Verkauf aufbereitet.

1949 n. Chr

SONY wird in Tokyo gegründet.

1949 n. Chr

Eckard und Mauchly gründen UNIVAC-1.

1949 n. Chr (Abb.30)

EDSAC wird in Cambridge gebaut. 

1950 n. Chr.

Ben Laposky zweckentfremdet das Oszilloskop 

für Kunstzwecke und fotografiert das Ergebnis.

1950 n. Chr.

Mark III wird in Betrieb genommen.

1951 n.Chr.

Jay Wright Forrester patentiert den magnetischen 

Kern Speicher (Thread).

1951 n. Chr. (Abb.31)

Lyons Company baut eine kommerzielle Version 

des EDSAC namens LEO. Die Computermusik 

wurde erfunden.

1952 n. Chr.

IBM geht in die Serienproduktion und hatte das 

Monopol. IBM wurde 1969 aufgrund des Kartell-

rechts (Sherman Act) angeklagt, das Verfahren 

aber 1982 eingestellt.

1952 n. Chr.

W.L. van der Poel baute den ersten Rechner in 

den Niederlanden. 

1952 n. Chr.

A.S. Douglas erfindet in seiner Masterarbeit in 

Cambridge das Spiel Tic-Tac-Toe, welches auf 

einem Bildschirm abgebildet wurde.

Abbildung 29   Abbildung 31   Abbildung 30    

1947 n. Chr.
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1953 n. Chr.

Das US-amerikanische Militär gründete das Pro-

jekt SAGE für die Landesverteidigung.

1954 n. Chr.

John W. Backus entwickelt die Programmier-

sprache FORTRAN.

1955 n. Chr.

Der erste optische Stift wird dem SAGE System 

zugefügt.

1955 n. Chr.

Das Fieberglaskabel wird erfunden.

1955 n. Chr. (Abb.32 rechts)

William Henry Gates (Bill Gates) erblickt das Licht 

der Welt.

1955 n. Chr. (Abb.32 links)

Steve Jobs erblickt das Licht der Welt.

1956 n. Chr.

Alex Poniatoff entwickelt den ersten Videore-

korder.

1956 n. Chr.

PAL wird in Italien verwendet, SECAM wird in 

Frankreich entwickelt.

1958 n. Chr.

William Higinbotham erfindet das erste Videospiel, 

welches man heute unter dem Namen “tennis for 

2” kennt.

1958 n.Chr. (Abb.33)

John Whitney Sr. macht künstlerische Bilder 

mithilfe eines analogen Computers.

1959 n. Chr.

Die Programmiersprache COBOL wird entwickelt.

1959 n. Chr.

NEC baut den ersten seriellen japanischen Com-

puter mit Transistoren.

1959 n.Chr. (Abb.34)

IBM´s 7090 führt 22.900 Berechnungen pro 

Sekunde aus. Die Maßeinheit sind von nun an 

FLOPS (Floating points per second)

1959 n. Chr.

Olivetti produziert den ersten massentauglichen 

Computer ELEA 9003

1960 n. Chr.

William Fetter bezeichnet seine abstrakten Zeich-

nungen “COMPUTER GRAFIK”.

1962 n. Chr.

Steve Russel programmiert am Zentralrechner 

des MIT “Spacewar”. 

Abbildung 32   Abbildung 34    Abbildung 33    

1953 n. Chr.
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1963 n. Chr. (Abb.35)

Ivan Sutherland benutzt am MIT einen Lichtstift 

und konnte auf einem Bildschirm Vektoriell ze-

ichnen. Die erste grafische Benutzeroberfläche 

wurde somit erfunden.

1963 n. Chr.

Harvey R. Ball erfand den Smiley.

1963 n. Chr.

ANSI nimmt ASCII an.

1963 n. Chr.

Philips erfindet die Kompakt Kasette.

1963 n. Chr.

Edward Zajac produziert bei BELL den ersten 

Computergenerierten Film.

1963 n. Chr.

Ken Knowlton entwickelt das BEFLIX- Pad.

1964 n. Chr.

John Kemeny und Thomas Kurtz entwerfen BA-

SIC.

1964 n. Chr.

Gesammelte  Daten werden zu einem Zentralen 

Prozessor gesendet. Der Begriff CPU ist erfunden.

1964 n. Chr.

Rank Xerox entwickelt das LAN

1965 n. Chr.

ILLIAC IV ist der schnellste Supercomputer der 

Zeit mit 256 Prozessoren.

1965 n. Chr (Abb.36)

Gordon Moore sagt das sich die Anzahl der Tran-

sistoren alle 18 Monate verdoppeln werden, bei 

niedrig werdender Bauröße und Kosten (Moores 

Law).

1965 n. Chr.

Die Wissenschaftsabteilung der Universität Utah 

wurde gegründet. Seit diesem Zeitpunkt wird dort 

im Bereich der Computergrafik geforscht.

1966 n.Chr.

Ken Knowlton erfindet den Grafischen Raster und 

somit das Pixel.

1966 n. Chr. 

Das Rayttrace Verfahren wird von M.A.G.I für das 

Militär erfunden.

1967 n.Chr. (Abb.37)

Douglas Engelbart patentiert den X-Y Indikator auf 

der Universität Stanford. Heute kennt man das 

System als Mouse.

1967 n. Chr. 

IBM erfindet die Floppy Disk.

Abbildung 35    Abbildung 37    Abbildung 36    
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1967 n. Chr.

Die Universität von Utah spezialisiert sich in der 

Erstellung von dreidimensionalen Computergrafik-

en.

1968 n. Chr.

Magnavox Odyssey wird als erste Spielekonsole 

der Welt produziert.

1968 n. Chr.

Tektronix 4010 wird in CAD Systemen aufgrund 

seiner auflösung von 1024 x 768 Pixel verwendet.

1968 n. Chr.

Warnocks Algorithmus wird eingeführt. Mit diesem 

Algorythmus können nun im Hintergrund vers-

teckte Objekte in 3d Modellen kalkuliert werden.

1968 n. Chr. (Abb.38)

Ivan Sutherland entwicklet das erste VR System.

1968 n. Chr.

Noyce, Grove und Moore gründen INTEL.

1968 n. chr. (Abb.39)

Arthur C. Clark präsentiert HAL.

1969 n. Chr.

Niklaus Wirth entwickelt PASCAL.

1969 n. Chr

Ritchie und Thomson von BELL entwickeln UNIX.

1969 n. Chr.

Leonard Kleinroch entwickelt das erste Remote- 

Login.

1969 n. Chr.

Jerry Sanders gründet AMD.

1970. n. Chr.

Zum ersten mal produziert ein Computer ein Ren-

dering.

1970 n. Chr.

Pierre Bezier entwickelt die Bezier Kurve bei Re-

nault.

1971 n. Chr. (Abb.40)

Henri Gourad entwickelt Gouraud- shading.

1972 n. Chr.

Intel entwickelt den Intel 8008 mit 200 Khz Tak-

tung.

1972 n. Chr.

ATARI spielt zum ersten mal PONG in einer Bar in 

Sunvalley.

1972 n. Chr

Dennis Ritchie entwickelt “C”

1973 n. Chr.

Zweidimensionale Computergenerierte Bilder 

werden im Film “Westworld” gezeigt.

Abbildung 38    Abbildung 40   Abbildung 39    
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1973 n. Chr.

XEROX entwickelt einen Computer namens Alto 

mit Ethernet, mouse und einem GUI (Grafic User 

Interface).

1973 n. Chr.

Bui - Toung Phong entwickelt den Phong-Shader.

1973 n. Chr. (Abb.41)

SHARP entwickelt das LCD Display

1974 n. Chr. 

Dick Shoup entwickelt “Superpaint”.

1974 n. Chr.

Peter Foldes gewinnt den Cannes Jury Preis für 

seine Key- Frame Animation

1974 n. Chr

Edwin Catmull erfindet den Z- Puffer und somit 

den POV (Point of View).

1974 n. Chr.

Die SIGGRAPH (Special Interest Group In Graph-

ic) Konferenz findet zum ersten Mal statt.

1975 n. Chr. (Abb.42)

Bemoit Mandelbrot entwickelt das Fraktal.

1975 n. Chr.

Martin Newell entwickelt an der Universität Utah 

den Teapot als dreidimensionales Modell um 

Shader zu testen.

1975 n. Chr

John whitney produziert ein Animation namens 

Arabesque.

1976 n. Chr

Jim Blinn generiert Reflexionen mithilfe von 

Umgebungsbildern an einem dreidimensionalen 

Modell.

1976 n. Chr.

AMD veröffentlicht Ihren ersten RAM.

1976 n. Chr.

Im Film Futureworld wird zum ersten Mal dreidi-

mensionlae Computergrafik in einem Film ange-

wandt.

1976 n. Chr.

IBM stellt das 32 Bit System vor

1976 n. Chr. 

Apple wird gegründet.

1976 n. chr.

Paul Allen verlässt das MIT und geht zu Microsoft

1977 n. Chr. (Abb.43)

George Lucas gründet ILM (Industrial Light und 

Magic).

Abbildung 41   Abbildung 43    Abbildung 42    

1973 n. Chr.
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1977 n. Chr

Die erste Vektoranimation wird in “Star Wars Epi-

sode 5” verwendet.

1977 n. Chr. (Abb.44)

Frank Crow entwickelt das Anti Alias Verfahren.

1978 n. Chr.

James Blinn entwickelt das Bump Mapping Ver-

fahren.

1979 n. Chr.

Im Film ALIEN wird das Wireframe Vefahren im 

Navigationsmonitor des Mutterschiffs dargestellt.

1979 n. Chr.

Im Film “Black Hole” verwendet Disney CGI für 

den Eröffnungstitel.

1979 n. Chr.

Das IGES Format wird eingeführt.

1980 n. Chr

Charles Rosenthal gründet PDI (Pacific Data Im-

age).

1980 n. Chr.

Loren Carper stellt den  generierten Film “Vol 

Libre” auf der SIGGRAPH vor.

1981 n. Chr. (Abb.45)

Susan Dey visualisiert im Film Looker einen kom-

pletten menschlichen Körper.

1981 n. Chr. 

Lucas film entwickelt die erste Renderengine 

“Reyes”.

1982 n. Chr.

Im Film TRON wird CGI großteils eingesetzt.

1982 n. Chr. (Abb.46)

AUTODESK wird gegründet

1982 n. Chr.

John und Charles Geschke gründen ADOBE 

1982 n. Chr.

Commodore bringt den Commodore 64 auf den 

Markt.

1983 n. Chr.

Lance Williams präsentiert auf der SIGGRAPH das 

MIP-Mapping Verfahren.

1983 n. Chr.

Apple präsentiert den ersten Homecomputer mit 

GUI namens LISA.

Abbildung 44    Abbildung 46   Abbildung 45    
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1984 n. Chr

ILM (später PIXAR) kreiert den Animationsfilm 

“The Adventures of Andre und Wally B”.

1984 n. Chr.

Lucasfilms entwickelt das Motion Blur Verfahren.

1984 n. Chr.

Der Film “The Last Starfighter” sorgt für aufsehen 

unter den CGI Fachleuten.

1984 n. Chr. (Abb.47)

Wissenschaftler der Cornell Universität entwickeln 

das Radiosity Verfahren. 

1985 n. Chr.

der erste Photorealistische Caracter wird im Film 

“Der Junge Sherlock Holmes” erschaffen. Es 

wurden für diese 30 Sekunden sechs Monate 

Arbeitszeit benötigt.

1985 n. Chr

PIXAR (vormals Lucasfilm Computer Graphics 

Group) wird gegründet. (Abb.48)

1985 n. Chr.

Microsoft entwickelt Windows 1.0

1985 n. Chr.

Steve Jobs verlässt Apple.

1986 n. Chr.

Die Firma SOFTIMAGE wird gegründet.

1986 n. Chr.

Mental Images wird in Berlin gegründet.

1986 n. Chr.

PIXAR wird mit Luxo Jr. als erste CGI Animations-

film für die Oscars nominiert.

1986 n. chr.

Kaliya entwickelt die Rendering Equitation Formel.

1986 n. Chr.

Die Reflection Mapping Technik wird zum ersten 

Mal im Film Flight of the Navigator angewandt.

1987 n. Chr. (Abb.49)

ADOBE veröffentlicht das Programm ADOBE 

ILLUSTRATOR 88.

1988 n. Chr.

Es werden zum ersten mal Morphing Effekte im 

Film Willow eingesetzt.

1988 n. Chr

Leonardo Chariglione gründet MPEG (später en-

twickelt sich daraus MPEG-1 Audio Layer III, oder 

auch MP3).

1989 n. Chr.

Wasser wird zum ersten mal im Film “The Abyss” 

simuliert. Photoshop wird hierfür entwickelt.

Abbildung 47  Abbildung 49   Abbildung 48  

1984 n. Chr.
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1989 n. Chr.

ILM macht das erste komplette digitale Composit-

ing für den Film “INDIANA JONES”.

1989 

ADOBE veröffentlicht die Software PHOTOSHOP.

1989 n. Chr.

Mental Ray wird produziert und ist zu diesem Zeit-

punkt mit “PRman” von Pixar vergleichbar.

1989 n. Chr.

Henrik van Jensen erfindet das Photonen Map-

ping. In der ersten Publikation mit dem Titel 

“Global Illumination Using Photone Mapping” 

kalkuliert sein Algorithmus die GI in zwei Stufen.

1990 n. Chr. (Abb.50)

Im Film “Total Recall” wird zum ersten Mal ein 

“Motion Capture System” eingesetzt. 

1990 n. Chr. (Abb.51)

Im Film “Stirb Langsam” wird zum ersten mal 

Matte Painting eingesetzt.

1991 n. Chr.

Dinsney und Pixar schließen sich zusammen.

1991 n. Chr.

ILM produziert Terminator 2

1992 n. Chr.

Im Film “Der Tod steht Ihr gut” wird zum erstem 

mal menschliche Haut mittels dem Morphing 

Effekt simuliert.

1992 n. Chr.

Open GL wird vorgestellt.

1993 n. Chr.

Der erste 100% 3d Animationsfilm von Big idea 

Production “Veggie Days” wird präsentiert.

1993 n. Chr.

Im Film “Jurassic Park” von ILM werden zum 

ersten mal Photoreale Tiere und Menschen simu-

liert.

1993 n. Chr.

Id Software veröffentlichen das Spiel “DOOM” mit 

einer Real Time Engine.

1994 n. Chr.

Clark und Anderson entwickeln den ersten Brows-

er mit Netscape Communications.

1995 n. Chr.

Im Film Caspar von ILM interagieren dreidimen-

sionale Chars zum ersten mal mit echten Per-

sonen.

1995 n. Chr. (Abb.52)

DREAMWORKS SKG wird gegründet

Abbildung 50   Abbildung 52    Abbildung 51    

1989 n. Chr.
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1996 n. Chr. (Abb.53)

ADOBE Photoshop und 3D Studio 4 werden für 

das Computerspiel “Tomb Raider” verwendet.

1998 n. Chr.

Der Film Titanic , unter Mitarbeit von DIGITAL DO-

MAIN, sprengt den CGI Aufwand und baut zum 

ersten mal Massen an 3D Personen ein.

1998 n. Chr. 

Larry Page und Sergey Brin gründen Google.

1998 n. chr.

Die 3D Software MAYA wird veröffentlicht.

1999 n. Chr.

Pixar produziert Toy Story

1999 n. Chr.

ILM benutzt Implicit Surfaces für “Die Mumie”

2000 n. Chr.

Disney produziert den Film Dinosaurier. Dafür 

wurden 450 neue Programme geschrieben und 

davon 150 Plugins speziell für MAYA und Softim-

age/ 3D.

2001 n. Chr.

Der Film Final Fantasy wird zu 100% Photoreal 

animiert.

2001 n. Chr.

Das Plugin Vray wird für Beta Tester Freigegeben

2002 n. Chr.

Im Film Lord of the Rings wird die Software MAS-

SIVE zum ersten Mal eingesetzt.

2002 n. Chr. (Abb.54)

Tom Baginsky von Platige Image kreiert den Kurz-

film “The Cathedral”mit 3D Studio Max.

2002 n. Chr.

Cray X1 mit 52,4 Teraflops wird veröffentlicht.

2002 n. Chr.

Autodesk kauft die REVIT Technologie Corpora-

tion.

2005 n. Chr. (Abb.55)

AUTODESK kauft die Firma ALIAS und somit 

MAYA.

2005 n. Chr.

Autodesk stellt die Zusammenarbeit mit der Dis-

creet Abteilung ein und bezeichnet sich Autodesk 

Media und Entertainment.

Abbildung 53   Abbildung 55    Abbildung 54   
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29

2005 n. Chr. (Abb.56)

Die Firma EVERMOTION, welche vorgefertigte 3d 

Modelle herstellt wird in Bialstok/ Polen gegrün-

det. 

2006 n. Chr.

Die ASAI ( American Socioty of Architectural Illus-

trators) feiert Ihr 10tes Gründungsjahr.

2006 n. Chr.

Maxwell Render 1.0 wird veröffentlicht

2006 n. Chr.

Google kauft Sketchup von LAST SOFTWARE.

2010 n. Chr.

Landis, Koch und McGaugh erhalten den wissen-

schaftlichen und technischen Preis für ihre For-

schung am AO rendering.

2009 n. Chr.

Autodesk veröffentlicht Autodesk Impression

2010 n. Chr.

SAI (Society of Architectural Illustration) hat Ihr 

Gründungsjahr 35.

2012 n. Chr. 

Trimble kauft “Sketchup” von Google.

2012 n. Chr.

ADOBE kündigt an in Zuklunft nur mehr über die 

Datencloud verfügbar zu sein.

2013 n. Chr.

Die open source unbiased Corona Renderengine 

wird veröffentlicht. (Abb.57)

2013 n. Chr.

VRAY 3.0 wird bei der SIGGRAPH vorgestellt.

2014 n. Chr.

INTEL verkauft den INTEL CORE I7- 4790K mit 4,4 

GHZ Taktung. (Stand 13.05.2014)

2014 n. Chr

Die Hardwareschmiede BOXX  bietet Worksta-

tions mit 256 GIG RAM, 4x Grafikkarten, und 2x 12 

Kernen (Xeon) an. (Stand 13.05.2014)

2014 n. Chr. 

Die Kostenlose unbiased Renderengine Corona 

V6 wird zum Download freigegeben.

2014 n. Chr. (Abb.58)

Die NYSR (New York Society of Renderers feiert 

Ihren dreißigstes Gründungsjahr.

Abbildung 56    Abbildung 58    Abbildung 57    

2005 n. Chr.
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Interviews



Interview    Werber

Interview mit RORO+ZEC

Robert Rotschädl ist der Inhaber der in Graz 

ansässigen Werbeagentur RORO+ZEC. RO-

RO+ZEC hat mehrere Auszeichnungen im Bere-

ich der Werbegrafik gewonnen (“Green Panther”) 

und war 15 jahrelang führender Gestalter für die 

Werbemaßnahmen von namhaften Steirischen 

Bauträgern.

Mit diesem Interview möchte ich einige Fragen 

eines erfahrenen Werbetreibenden zum Thema Vi-

suelle Vermarktung im Geschosswohnbau beant-

wortet wissen. Das Interview wurde am Montag, 

dem 03. März 2014 in Graz aufgezeichnet. 

Interviewer wird symbolisch in Schriftart Fett darg-

estellt der Befragte, Robert Rotschädl wird mit 

Kursivschrift dargestellt.

Lieber Robert. Danke dass Du Dir Zeit genom-

men hast um mir einige Fragen zum Thema 

Vermarktung im Geschosswohnbau zu beant-

worten.

Robert, wenn eine Immobilie vom Bauträger 

vermarktet werden soll, dann stellt sich mir 

hierbei die Frage wo Du, als Werbeagentur, im 

Projektablauf einsteigst?

Es gibt drei Möglichkeiten. Wenn der Ablauf gut 

gehen sollte, steigen wir zu dem Zeitpunkt ein 

wenn das Grundstück  gekauft wird. Der Grund 

dafür ist, dass wir Plakatwände aufstellen, das in 

Zukunft  an diesem Ort etwas passieren wird.

Im zweiten Fall steigen wir ein wenn der Ges-

chosswohnbau bereits gebaut ist, der Rohbau 

bereits entstanden ist und der Bauträger hat zu 

wenige Mieter oder Käufer.

Im dritten, dem schlechtesten Fall, ist das Projekt 

bereits bezugsfertig und wir werden vom Bau-

träger kontaktiert, das noch wenige, bis gar keine 

Wohnungen verkauft sind. In diesem Fall fahren 

wir Vorort und überlegen warum dort keiner eine 

Wohnung erwerben will.

Das heißt Ihr analysiert dann die Umgebung für 

Eure Broschüren, oder wie kann man sich das 

dann vorstellen?

Im ersten Fall, also dem Besten Punkt JA. Beim 

Besten Punkt sage ich Dir, und ich schwöre Dir 

laut meiner vieljährigen Erfahrung, dass die Lage 

das absolut wichtigste ist.

Also auch die Lage auf der Abbildung der Bro-

schüre die Du erstellen wirst?

Die Lage ist das wichtigste. Menschen wollen 

wissen wo sie sich befinden.

Nimmst Du als Grafiker Subfirmen? Als 

Beispiel 3Dler oder Modellbauer?

Nein, haben wir damals nicht gemacht. Wir beka-

men dreidimensionale Modelle von Architekten, 

welche wir dann in unsere Broschüren imple-

mentiert haben. Wobei diese damals noch von 

sehr rudimentärer Qualität waren, aber doch 

Aussagekräftig. Aber noch einmal: Wir haben für 

sieben Wohnbaugruppen die Verwertungsbewer-

bung gemacht und es ging genau um zwei Ding-

e:Wo ist das Objekt und was kostet es. Wie es 

genau aussieht war für die Käufer und Mieter nicht 

wichtig.

Wenn Ihr nun Pläne bekommt, nehme ich an, 

das Ihr diese als Werbeagentur auch koloriert? 

Nein. Wir haben dies niemals gemacht, sofern 

ich mich an die letzten 15 Jahre erinnern kann. 

Ab und zu , sofern es Grundrisse oder Ansichten 

gegeben hat, haben wir diese in die Verwertung 

eingebaut. Wenn es keine Daten gegeben hat, ha-

ben wir Dinge eingebaut, mit denen wir gemeint 

haben es passt.
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Also nur eine Imagebroschüre?

Selbstverständlich. JA. Wir haben damals durch 

statistische Erhebungen genau gewusst wer  im 

Kauf entscheidet. Es entscheidet die Frau. Der 

Mann will drei Dinge haben. Er möchte wissen wo 

er wohnt, wo die nächste Autobahn ist und ob ein 

Autoabstellplatz dabei ist. die Frau will viel, viel 

mehr wissen. Sie will wissen wo die nächste öffen-

tlich Nahverkehrsverbindung ist, wo der nächste 

Kindergarten oder die Schule ist. Unsere Prospek-

te wurden immer so ausgerichtet das sie Frauen 

überzeugen sollen. Deswegen waren wir auch so 

erfolgreich. Dem Mann ist das eigentlich egal wo 

er ist. Er will wissen wie schnell er von Ort zu Ort 

kommt.

Und wie war in dem Fall die Zusammenarbeit 

mit den Architekten?

Es gab schon ein paar gute, um “(Bauträger wird 

hier aus UHG Gründen nicht genannt)” zu nen-

nen. Die hatten dann ein paar Bilder für uns. Aber 

um es zu wiederholen. Man braucht, um in einen 

Wohnbau hinzuziehen, nicht die komplette Ges-

chichte wie es aussehen wird. Es braucht zwei 

Dinge: Den Ort und was es kostet. Alles andere 

kann man grafisch anders darstellen. Für mich als 

Werber gibt eine andere Aufgabe. ich bin nicht 

der Marketingfachmann. ich muss nicht den Preis 

machen. Ich muss nicht das Produkt machen. 

Ich muss nur jemanden dazu bringen das er das 

weiß, dass es das Projekt gibt. Du musst dir vor-

stellen das große Wohnbauträger schon Jahre im 

Vorhinein große Flächen als Investment aufkaufen, 

um diese erst Jahre später zu bewerben. Somit ha-

ben wir ein Konzept erstellt, das wir rund um diese 

Grundstücke, eben schon Jahre im Vorhinein, 

Werbewände aufstellen. Trotz dieser Maßnahme 

haben wir in einem Beispiel keinen Erfolg gehabt 

und das Marketing hat nicht gepasst. Und durch 

Zufall haben wir es erfahren warum es nicht funk-

tionierte. Der Grund war, dass viele Käufer in Ihrer 

Mittagspause und am Abend nach der Arbeit den 

Bauträger angerufen haben. Nachdem auch zu 

diesen Zeitpunkten auf der Seite des Bauträgers 

alle in der Mittagspause oder im Feierabend 

waren konnte der potenzielle Bauherr niemanden 

erreichen. Somit hilft das Beste Inserat, oder die 

Beste Broschüre nichts, wenn zu den Zeiten, wenn 

Kunden anrufen niemand erreichbar ist. Somit sind 

wir in den Vertrieb eingeschritten und es wurde 

die Anweisung gegeben das bis 20.00 jemand am 

Telefon sitzt. Ab diesem Zeitpunkt wurden dann 

die Wohnungen  schnell verkauft.

Wie siehst du den Unterschied des Grafikers 

im Gegensatz zum Architekten, der auch diese 

Verwertungsunterlagen erstellt?

Bei uns begann es immer damit wer die Bautafel 

und die Prospekte bezahlt. Verschiedene Bau-

träger haben da verschiedene Abläufe. Schlus-

sendlich hat derjenige das Prospekt bezahlt, der 

das Objekt verkaufen musste.

Das war aber in den letzten 15 Jahren nie der 

Architekt. 

Wenn dem Bauträger der Architekt, der den Wett-

bewerb gewonnen hat nicht wohlgesonnen war 

- und ich war mehrere Male in einer Jury anwe-

send - wurde der Architekt auch nicht im Prospekt 

genannt. Wir haben zum Beispiel einen Sanato-

riums Betrieb in Graz mitbeworben, indem der 

Architekt  (Name dem Interviewer bekannt) ge-

glaubt hat er muss uns sagen was wir tun sollen. 

Wir haben gesagt das wir den gesamten Bauproz-

ess dokumentieren. Dann war die ganze Baustelle 

fertig und wir wollten einen professionellen Fo-

tografen hinschicken. Der Architekt meinte: “Sich-

er nicht, das mach ich selbst mit meiner Kamera!”. 

Wohlgemerkt war die Kamera ein, sagen wir mal, 

Antikstück.

Aber eigenartigerweise kamen dann wirklich gute 

Fotos vom Architekten, mit denen wir nicht ge-

rechnet hatten. Aber analog. Aufgrund der hervor-

ragenden Bilder war der Prospekt absolut erste 

Sahne. Der Architekt war aber nie bei Besprechun-

gen zur Bewerbung dabei. Der Architekt liefert uns 

die Daten, nicht umgekehrt.
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Interview    Grafikerin

Interview mit Nina Schöffman, Inhaberin von 

LOOK! Design. Nina Schöffmann ist selbststän-

dige Grafikerin in Graz und betreut unter anderem 

Gesamtlösungen in der grafischen Aufarbeitung 

von Architekturprojekten.

Du bist selbstständige Grafikerin. Wie wäre für 

Dich ein perfekter Ablauf eines Projekts mit 

einem Kunden?

Normalerweise kommen die Kunden auf Empfe-

hlung zu uns. Sie hören von unseren Referenzen  

und benötigen auch etwas ähnliches, was sie 

schon gesehen haben. Im Erstgespräch ist auch 

schon das Budget des Kunden ein Thema. Es 

wird besprochen ob sie wissen auf was sie sich 

einlassen und wie viel Arbeit eigentlich in diesem 

Bereich ist. Bei einer Entwicklung einer Website ist 

inhaltlich sehr viel Zuarbeit durch den Kunden ge-

fragt. Bei einem Branding ist das eher weniger der 

Fall. Aber die inhaltliche Beteiligung unterschätzen 

alle extrem. Wir informieren Sie eben in der Erst-

phase wie viel Zeit sie sich dafür nehmen müssen. 

Wir zeigen dem Klienten die Herangehensweise 

vom Kickoff Workshop über dem Branding Work-

shop und das Polaritätsprofil. Im Prinzip geht es 

darum Argumente zu sammeln, mit denen man 

später die Gestaltung verteidigen kann. In einer 

Agentur in der ich früher gearbeitet habe, wurden 

die Details viel zu früh sehr speziell ausgearbeitet. 

Somit konnte sich der Kunde mit der Zeit des Pro-

jektablaufes nicht mehr wieder finden, oder hatte 

das Gefühl sich nicht mehr einbringen zu können. 

Die Gratwanderung den Kunden zum Nachden-

ken zu bringen und ihm auch unbewusst seine 

eigenen Ideen zu suggerieren ist knapp. Das 

Erstkonzept sollte sich so zurücknehmen das der 

Kunde noch Raum für sich sieht. Im Ideenkonzept 

agieren wir eben noch sehr frei.

Inwieweit lässt Ihr eure Klienten in der Projekt-

phase eingreifen?

Der Kunde ist ein Partner und darf immer mitre-

den. Wir nennen das visuelle Grundkonzept. Das 

ist die Vorbereitungsphase mit der Recherche, in 

der wir die inhaltlichen Aspekte sammeln. Danach 

gibt es den Kickoff Workshop, wo wir im Detail 

erfahren was der Kunde möchte. In dieser Infor-

mationssammlung sagen wir dem Kunden was 

er braucht und kontrollieren ob wir Ihn verstan-

den haben. Nun entwickeln wir ein Grobkonzept. 

Dann wird das mit Feedback eingearbeitet und 

ergibt eine Freigabe. Danach wird es erst in der 

Grafik umgesetzt. In der Umsetzung gibt es max-

imal zwei Korrekturzyklen. Alles was über diesen 
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Umfang hinausgeht, was in den seltensten Fällen 

passiert, wird ergänzt. Dann gibt es der Kunde frei 

und es wird gedruckt. Bei einer Webseite ist es 

schwieriger, weil es selten eine Deadline gibt. Das 

wird meistens auf einen längeren Zeitraum, sofern 

man diese weiterbetreut, ausgelegt. Trotzdem ver-

suchen wir das gestrafft zu erledigen. Natürlich ist 

es auch schon passiert dass der Erstperson alles 

gepasst hat und die Freigabe erfolgte. Aber dann 

kam der Vorgesetzte und hatte eine Grundsätzli-

che Änderung. 

Ist dem Kunden bewusst dass es hierbei zu 

Mehrkosten kommt?

Den großen Firmen ist das sehr wohl bewusst. Die 

kennen diese Abläufe. Bei den Einzelunternehmen 

ist es schwierig, da diese emotional stark mit dem 

Thema und dem Geld verbunden und sie Prob-

leme haben, wenn es nicht exakt derer Vorstellung 

entspricht. Da ist die Kommunikation immer in-

tensiver und ausführlicher. Diese lagern auch die 

Kompetenz weniger leicht aus. Bei großen Kunden 

ist man ein Partner.  Wir sind für die Grafik zustän-

dig und sie für die Inhalte. Die Einzelunternehmer 

sind sehr verstrickt und denken oft das es ihr 

privates Geld ist, das sie in die Hand nehmen. 

Gerade bei Neugründungen.

Wenn ich meinem Kunden sage ein Projekt kostet 

Summe X. Da gibt es oft ein erstaunen wenn ein 

Bild 1000 Euro kostet. Wie ist das bei Euch?

Na ja, aber wenn du fünf Bilder renderst kostet das 

ja nicht 5000 Euro.

Wie schätz du den Kunden dahingehend ein. 

Glaubst Du, dass er weiß, dass es Arbeit ist 

und die Wertigkeit versteht?

Ja. Es passiert bei uns auch nicht dass wir hin-

schreiben, was etwas kostet. Es gibt bei uns eine 

exakte Aufschlüsselung in denen die einzelnen 

Schritte beziffert werden. Man läuft dabei aber Ge-

fahr, dass sie einzelne Schritte des Ablaufs dann 

selbst generieren wollen, weil Sie glauben dass es 

günstiger wird. Ich versuche dies in drei Kompo-

nenten aufzuschlüsseln, wo zumindest die ganzen 

notwendigen Schritte angeführt werden. Konzep-

tion, Umsetzung und eventuell Einschulung.

Wenn wir eine Visualisierung machen müssten, 

dann wäre der erste Schritt der Skizzenstil, dann 

der Grundaufbau und dann die Kosten per Bil-

dexport. Somit haben das die Kunden auch ver-

ständlich dargelegt. Ansonsten verstehen sie es 

nicht wenn man sagt ein Bild kostet Summe X.

Sobald wir die Freigabe für das Basiskonzept 

haben arbeiten wir erst mit hoch aufgelöstem 

Material. Wenn dann Änderungen kommen ist der 

Zeitaufwand höher. In einem Fall war es dann so, 

dass das ganze Konzept neu aufgearbeitet werden 

muss.
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Interview mit MIR (Mixed Photoreal Rendering)

MIR ist eine in Norwegen ansässige Architek-

turvisualisierungsfirma. MIR stellt im Bereich der 

Architekturdarstellungen eine Kombination aus 

Kunst und Photorealismus her. MIR erarbeitet 

Ihre Bilder mittels natürlichen Lichts, der Natur 

nachempfundenen Visualisierungseinstellungen 

und produziert Eigenständige Darstellung. Wenn 

man MIR beauftragt weiß man als Kunde nur rudi-

mentär welches Ergebnis man bekommt, da MIR 

unter anderem, in der Entscheidungsfindung des 

Betrachterstandpunkts  oder in der Anordnung 

der Staffagen, laut deren Auskunft auf Ihrer Home-

page, ohne Einbeziehung des Klienten agiert. 

Gründer von MIR sind Trond Greve Andersen und 

Mats Anderson.

Das Interview wurde am 11, März 2011 von Ronen 

Bekerman geführt und wurde vom Verfasser der 

Diplomarbeit Sinngemäß aus dem Englischen 

übersetzt².

Bekerman: Wie wurde MIR wie es ist?

MIR: Mats und ich haben uns vor 12 Jahren auf 

der Nationalakademie kennengelernt. Mats stud-

ierte Möbelbau und Design und ich wollte Grafiker 

und Illustrator werden. Ich war begeistert von 

seinen Arbeiten und konnte es nicht glauben wie 

er das macht. Damals war es fantastisch wie er mit 

den Rendertechniken umzugehen wusste.

Hat der Name MIR eine spezielle Bedeutung?

MIR: MIR bedeutet Frieden und Welt auf Russisch. 

Der MIR Satellit war eine Installation mit analogen 

Bedienungswerkzeugen im Weltraum. Der Name 

bedeutet für uns das Liebe, Innovation, Verrück-

theit und Wissen wichtiger sind, als moderne 

digitale Technologie.

MIR hat einen einzigartigen Stil. Hat die 

geografische Lage damit zu tun, dass die Bild-

stimmung sehr winterlich und grau ist?

Wir Norweger glauben das wir ein Teil der Natur 

sind. MIR hat das Ziel einen Naturbezogenen, 

organischem Stil zu zeigen. Wind, Regen, Schnee 

und Wolken sind normaler als die strahlende 

Sonne und der Blaue Himmel. Wir nützen diese 

Umgebungssituation um Geschichten mit der 

Architektur zu erzählen

Akzeptieren die Kunden euren MIR-Stil, oder 

wollen Sie manchmal etwas anderes?

Ich kann mich nicht erinnern das Klienten über 

„DEN MIR-Stil“ gesprochen haben. Manchmal 

zeigen sie uns Arbeiten von anderen Firmen, weil 

diese versuchen uns zu kopieren.

Interview    Artist

Abb.59
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sichten zu zeigen, oder wollen das auch vollstän-

dig kontrollieren wie wir etwas darzustellen haben. 

Wir versuchen das einzubauen, aber wollen immer 

etwas Einzigartiges. Vor allem wenn die Auswahl 

des Architekten zu langweilig erscheint.

Vieles, wie zum Beispiel schöne Silhouetten oder 

Reflexionen, kann sich der Kunde in diesem Sta-

dium noch nicht vorstellen. Es kann sein das wir 

bis zu 20 Skizzen für drei Bilder anfertigen. Nach 

dieser Abnahme ist alles Handarbeit und geht 

seinen Weg.

MIR ist eine weltweit führende Visualisierungs-

firma. Könnt Ihr uns etwas sagen, welche 

Schwierigkeiten Ihr in den Anfängen hattet?

Wir sehen uns nicht als führende Visualisierungsfir-

ma, weil wir nur zu siebent sind. Aber es ist schön 

zu hören, dass jemand das sagt. MIR war zur rich-

tigen Zeit am richtigen Ort. Unser Hintergrund als 

Designer war wichtig, aber es gab auch Probleme, 

weil wir den Prozess der Bildschaffung verkompli-

zierten. Es geht um eigentlich um Gefühle.

Wie viele Freiheiten habt Ihr in eurer Ausarbeit-

ung der Projekte der Klienten?

Weniger als wir gerne hätten. Es variiert stark. Viele 

Architekten verstehen nicht was man mit einem 

Bild machen, oder nicht machen kann. Es wird 

immer viel über die technischen Aspekte und die 

Kameraeinstellung gesprochen, aber nicht über 

das Bild selbst.

Viele Leute vergessen das ein Bild ein emotio-

nales Medium ist, und es gibt Einschränkungen 

wie viele intellektuelle Ideen man kommunizieren 

kann. Ist sehr üblich das unserer Klienten sagen:” 

Ah, Ich liebe dieses Bild... aber könnt Ihr die 

Kamera ein bisschen nach oben führen, damit 

wir den Platz im Vordergrund besser sehen. Und 

bitte gebt mehr Licht hinein und gebt die Wolken 

weg....” Indem fall haben Sie vergessen warum Sie 

das Bild im ersten Stadion mochten. Und das war 

weil wir sie am Anfang nicht gefragt haben, als wir 

das Bild erstellt haben.

Wenn wir nicht genug Freiheiten haben, entsteht 

ein Kommunikationsproblem mit unserem Klienten.

Wie ist euer Typischer Arbeitsablauf?

Bei Architekturwettbewerben hören wir dem Ar-

chitekten zu, was er zu seinem Projekt zu sagen 

hat. Es ist wichtig den Kontext zu verstehen, den er 

für seinen Entwurf gewählt hat. Wir versuchen eine 

Einzigartigkeit in der Bildkomposition zu finden.

.... Architekten versuchen uns immer Kameraan-

Abb.60
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Darstellungsstile
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Stile   Handzeichnung
Abbildung 63          KreideAbbildung 61                                Acryl Abbildung 62         Wasserfarben 

Stile   Handzeichnung
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Abbildung 65          Bleistift und KreideAbbildung 64                              Wasserfarbe Abbildung 64         Tinte, Kreide
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Stile   CG Varianten Exterior
Abbildung 69                                      Photocollage 

Moodstil.

Ein rudimentäres 3D-modell wird in der Postpro-

duktion nachbearbeitet. Personen werden in 2D 

hinzugefügt. Man versucht eine Stimmung zu 

Abbildung 67          Sketchbook  

Skizzierstil. 

Dieser Stil wird zumeist für Vorbesprechungen ge-

nutzt um ein schnelles Ergebnis ohne Computer-

unterstützung zu generieren.   

Abbildung 68                              Scan und Wacom 

Skizze in Postproduction.

Die Handskizze wird eingescannt und mithilfe von 

Fotobearbeitungssoftware am Computer nachcol-

oriert.
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Abbildung 70            Rendering und Photocollage 

Wettbewerbsstil.

In der Farbkomposition wird versucht die wesentli-

chen Elemente des Objekts in kurzer zeit Sichtbar  

und verständlich zu machen.    

Abbildung 71                           HighEnd Rendering 

Photoreal

Eine klare definition der Materialien und ein de-

taillierter Planstand sind nötig. Zumeist wird auch 

zum photorealismus eine Tageslichtstimmung 

Abbildung 72                 Unbiased Rendering 

Superfotoreal.

Einer der zurzeit führenden Personen in diesem 

Bereich ist Bertrand Benoit. Ein großer zeitauf-

wand geht hierbei in die Findung des Materials.
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Stile     CG Varianten Interior
Abbildung 75                      3D und Photomontage

Moodstil.

Ein rudimentäres 3D-modell wird in der Postpro-

duktion nachbearbeitet. Personen werden in 2D 

hinzugefügt. Man versucht eine Stimmung mithilfe 

von Tageslicht und Aura zu erzeugen.  

 

Abbildung 73                3D Modell und Copic

Skizzierstil. 

Dieser Stil wird zumeist für Vorbesprechungen 

genutzt um ein schnelles Ergebnis ohne Com-

puterunterstützung zu generieren. Die Handskizze 

wird gescannt und nachcoloriert.  Der Austaus-

ch verschiedener Farbvarianten ist sehr schnell 

möglich.  

Abbildung 74                                           Sketchup

Skizze in Postproduction.

Mithilfe der Software “sketchup” ist es möglich 

skizzenartige Stile zu simulieren. Der Aufwand der 

Erstellung des 3D Modells ist vom Umfang kleiner 

als beim Photorealen Modell. Jedoch ist hierbei 

zur schnellen Ansicht keine Detaillierung notwen-

dig. Mithilfe von Softwareinternen Filtern werden 

Skizzen nachsimuliert um das Vertrauen des Be-

trachters in die Ureigene Skizze zu erhalten.
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Abbildung 76                      3D und Photomontage

Wettbewerbsstil.

In der Farbkomposition wird versucht die wesen-

tlichen Elemente des Objekts in kurzer zeit Sicht-

bar  und verständlich zu machen. Oftmals werden 

semitransparente Personen zur Belebung der 

Szene, oder auch zum Größenverhältnis einge-

setzt.   

Abbildung 77               3D rendering mit Vray 

Photoreal

Eine klare definition der Materialien und ein de-

taillierter Planstand sind nötig. Zumeist wird auch 

zum photorealismus eine Tageslichtstimmung 

hinzugefügt. Das Exterior wird in der Postproduk-

tion nachträglich hinzugefügt. Eine hohe Au-

flösung des Umgebungsbildes, sowie eine hohe 

Berechnungszeit sind nötig.   

Abbildung 78                          Unbiased Rendering 

Superfotoreal.

Hierbei wird die unbiased Technik eingestezt. Man 

bestimmt eigenständig wann der Renderprozess 

abgebrochen wird, da die Darstellung exponential 

an Schärfe gewinnt.
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Umfrage
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Beantwortungen

20-30

30-40

40-50

50-60 

ab 60 

Frage nach dem Alter

Sind Sie im Architektur,- Bau,- oder Immobilien-

bereich tätig, oder haben Sie einen anderen Beruf?

Frage nach dem Bildungsgrad

218

36,24%

38,99%

17,89%

5,50%

  1,38%

Beantwortungen

Lehre 

AHS

BHS/ BMHS 

Fachschule

Universität

Sonstige

218

8,72%

11,93%

10,09%

12,84%

  54,59%

6,88%

Beantwortungen

weiblich

männlich

218

31,19%

68,81%

Frage nach dem Geschlecht

Beantwortungen

Architekturstudent

Architekturvisualisierer

Planer

Baumeister

Architekt

Makler

Verwalter

Bauträger

Investor

Immobilienmarketing

Anderer Beruf

218

24,31%

20,64%

9,17%

0,92%

25,69%

0,92%

0,92%

1,38%

1,38%

1,83%

33,49%

Umfrage
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Auf welcher dieser Abbildungen können Sie sich 

den Wohnraum am Besten vorstellen?

Der Umfrage werden nun Personen ausgekoppelt, 

welche “Sonstige Berufe” und “Architekturstudenten” ausgewählt haben

Beantwortungen 

Abbildung 01

Abbildung 02

Abbildung 03

Abbildung 04

114

7,02%

21,05%

41,23%

30,70%

Stellen Sie sich vor Sie würden eine Immobilie 

kaufen. Ihr Makler/ Architekt legt Ihnen diese Grun-

drisse vor und sagt Ihnen, dass eine verständliche 

Aufbereitung der Plandaten Mehrkosten verur-

sacht. Welche Summe wären Sie bereit für Darstel-

lungen zu Investieren, damit Ihre Immobilie noch 

vor Baubeginn vesrtändlich dargestellt wird und 

Sie dadurch keine Fehlentscheidungen treffen?

Beantwortungen 

Abb 01 - Kostenfrei, inkludiert

Abb 02 - ab   50 Euro /GR

Abb 03 - ab 100 Euro/GR

Abb 04 - ab 250 Euro/GR

Sonstige

105

39,05%

17,14%

25,71%

12,38%

5,71%

Abbildung 80                         
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Umfrage

Beantwortungen

Es sollte selbstverständlich sein 

eine dreidimensionale Darstel-

lung der Immobilie vom Planer zu 

erhalten

Ja, ich würde für dreidimensionale 

Darstellungen der Immobilie ab 

1000  - 2000 Euro ausgeben.

Nein, ich benötige keine dreidi-

mensionale darstellung

Sonstige Antworten

Stellen Sie sich vor Sie würden eine Immobilie 

kaufen. Um dreidimensionale Darstellungen Ihrer 

Immobilie, wie in der Abbildung, zu bekommen 

müssten Sie jedoch eine Aufzahlung tätigen.

105

45,71%

12,38%

39,05%

ca .1100 Euro

Abbildung      81 
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Welche der drei Darstellungsarten spricht Sie 

persönlich am Meisten an?

Abb 01        (Abb.82) Abb 02       (Abb.83) Abb 03       (Abb.84)

Beantwortungen 

Abbildung 01/ Photoreal

Abbildung 02/ Weißmodell

Abbildung 03/ Skizzentechnik

Sonstige Antworten

180

42,78%

30,56%

26,67%

17 Stk

Ab diesem Fragenstand werden wieder alle teil-

nehmer, welche mit der Ersten beantwortung von 

“Sonstige Berufe” und “Architekturstudenten” 

zusammengeführt.  Sowohl “Sonstige Berufe” 

und Architekturstudenten, als auch Techniker und 

sogenannte Fachleute. Dementsprechend erhöht 

sich die Zahl der Teilnehmer von 105 Teilnehmern 

auf 180. Die Fragestellunegn sind nun spezifisch 

auf beide Gruppen ausgerichtet.

Wieviel, denken Sie, kostet es eine dreidimensio-

nale Darstellung des gesamten Objekts, wie in 

Abb 01, Abb 02 und Abb 03 gezeigt zu erhalten?

Beantwortungen Abb01 

800 - 1000

1000 -2000

ab 2500

Sonstige Antworten

Beantwortungen Abb02 

600 - 1000

800 - 1000

ab 1000

Sonstige Antworten 

180

37,78%

40,56%

10,56%

11,11%

180

62,78%

25,56%

10,56%

ca.  700 Euro

Beantwortungen Abb03

800 - 1000

1000 - 1200

ab 1200

Sonstige Antworten 

180

52,78%

23,33%

6,11%

ca.  500 Euro
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Umfrage

Welche dieser beiden Darstellungen spricht Sie 

mehr an?

Beantwortungen 

Abbildung 01

Abbildung 02

Keine der beiden Abbildungen

195

13,33%

80,00%

8,21%

Abb 02        (Abb.86

Stellen Sie sich vor Sie hätten die Möglichkeit eine 

Bautafel des obigen Projekts der Öffentlichkeit 

zu präsentieren. Welche Abbildung würden Sie 

wählen?

Beantwortungen 

Abbildung 01

Abbildung 02

Ich benötige keine Bautafel

195

12,31%

84,62%

3,08%

Haben Sie von folgenden Begriffen schon gehört?

Befragte Personen

Augmented Reality

Mixed Reality

360° Panorama

Animation

Realtime Walkthrough

Exposé

Rendering

Copic

191 - 100%

128 - 67,02%

88 - 46,07%

183 - 95,81%

181 - 94,76%

158 - 82,72%

139 -  72,77%

177 - 92,67%

Abb 01       (Abb.85) 
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Abb 01                 (Abb.87) Abb 02        (Abb.88) Abb 02                 (Abb.89)

In Abbildung 01 sehen Sie die Möglichkeit einer 

Interaktion des Bauprojektes Mithilfe digitaler De-

vices. Kennen Sie diese Möglichkeiten?

In Abbildung 03 sehen Sie die Möglichkeit einer 

Interaktion Mithilfe eines “Realtime Walktrough”. 

Kennen Sie diese Möglichkeit?

In Abbildung 02 sehen Sie die Möglichkeit einer 

Interaktion des Bauprojektes Mithilfe eines 360° 

Panoramas. Kennen Sie diese Möglichkeiten?

Beantwortungen

Ja

Nein

Sonstiges

187

80,75%

18,72%

0,53%

Beantwortungen

Ja

Nein

Sonstiges

190

91,98%

7,89%

0,53%

Beantwortungen

Ja

Nein

Sonstiges

172

91,01%

8,99%

Eine Antwort



54

Umfrage

Ab diesem Fragenstand werden nur sich selbst 

bezeichnende sogenannte “Fachleute” befragt. 

Dementsprechend ist die Beiteiligung auf 105 

Personen reduziert 

Wer erstellt für Sie dreidimensionale Architek-

turdarstellungen?

Beantwortungen

Wir erstellen diese selbst

Wir lassen diese von Studenten 

erstellen

Wir lassen diese von Professio-

nellen Dienstleistern erstellen

Wir benötigen keine Architek-

turdarstellungen

Sonstige

101

74,26%

7,92%

25,74%

7,92%

3,96%

Kennen Sie den Unterschied zwischen Photoreal 

Darstellungen (PR) und Nicht Photorealen Darstel-

lungen (NPR)?

Beantwortungen

Ja

Nein

101

94,06%

5,94%

Stellen Sie sich vor die Nettobausumme eines 

Projekts wären 5Mio. Euro. Welche Summe 

müsste man in die Planaufbereitung, Exposeer-

stellung, Homepage und die dreidimensionale 

Vermarktung und das Bauplakat investieren?

Beantwortungen

0,1% - (5000 - 10.000) Euro

0,2% - (10.000 - 20.000) Euro

0,4% - ab 20.000 Euro

Mehr als 30.00 Euro sollten nicht 

investiert werden

Sonstige

97

18,56%

30,93%

25,77%%

13,40%

3,96%

5 Personen

Ich bin bei meinem Visualisierungsspezialisten, 

weil...

Beantwortungen

...habe ich nicht

...umsetzt was ich brauche

...immer pünktlich

...günstig

Ich wechsle öfters

Sonstige Antworten

89

47 - 52,81%

33 - 37,08%

25 - 28,09%

11 - 12,36%

4 - 4,49%

4 Antworten

Welches Subjektive Gefühl haben Sie?

Beantwortungen

Wir verkaufen unser Projekt mit 

Visualisierungen schneller als ohne

Wir verkaufen unsere projekte gle-

ich schnell

Wir machen Visualsierungen weil es 

unser Mitbewerber macht

Visualisierungen sind überbewertet

Sonstige

89

49 - 56,06%

11 - 12,36%

11 - 12,36%

16 - 17,98%

14 - 15,73%
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Abb 01       (Abb.90) Abb 02        (Abb.91) Abb 03        (Abb.92)

Welche Darstellung würde Ihr Bauherr bevorzu-

gen?

Beantwortungen

Abbildung 01

Abbildung 02

Abbildung 03

Mein Bauherr braucht 

keine Darstellungen 

für sein Verständnis

Sonstiges

105

15 - 14,29%

14 - 13,33%

87 -  82,86%

10 - 9,52%

9 Antworten

Welche Darstellung im Verhältnis zu den Kosten 

und dem Mehrwert würden Sie bevorzugen?

Beantwortungen

Abbildung 01 - ab 200 Euro

Abbildung 02 - ab 500 Euro

Abbildung 03 - ab 800 Euro

Sonstiges

97

11,34%

11,34%

77,32%

9 Antworten
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Umfrage

Hier werden wieder nur sich selbst bezeichnende 

sogenannte “Fachleute” befragt. Dementsprech-

end ist die Beiteiligung auf 105 Personen reduziert 

Ein Viertelseitiges Immobilieninserat in einer 

Wochenzeitung kostet anb 1750,- Euro. Ohne 

Architekturvisualisierung könnte das Inserat nich 

geschalten werden. welche Art der Darstellung 

bevorzugen Sie?

Beantwortungen

Sehr Photoreal

Annähernd Photoreal

Abstrakt

Skizziert

Sonstiges

83

48,19%

39,76%

8,43%

2,41%

1,20%

Was wären Sie bereit für eine einzelne photoreale, 

grafische Darstellung zu investieren?

Beantwortungen

800 -1000 Euro

1000 - 1300 euro

ab 1300 Euro

Sonstiges

83

39,76%

30,12%

19,28%

10,84%

(ca. 900 Euro)

Stellen Sie sich vor Sie hätten einen technischen 

Angestellten. Dieser müsste nun 60h in eine 

einzelne Visualisierung eines zu verkaufenden 

Objekts an Zeit investieren. Würden Sie, bei gle-

ichen Kosten, eher Ihrem ungeübten Angestellten 

zutrauen das Projekt zu visualisieren, oder dieses 

einem geübten Profi überlassen?

Beantwortungen

Mein Angestellter soll das machen

Ich überlasse dies dem Profi

Ich erwarte mir das mein Angestell-

ter auch Visualisierungen machen 

kann

Sonstiges

83

12,05%

63,86%

19,28%

4,82%

Stellen Sie sich vor Sie hätten einen technischen 

Angestellten. Dieser müsste nun 20h in eine graf-

isch hochwertige Aufarbeitung von verkaufsunter-

lagen investieren. Gehen Sie bei gleichen Kosten 

lieber zum Profi (Grafiker) oder lassen Sie das 

Ihren Angestellten machen?

Beantwortungen

Ich gehe zum Profi

Ich lasse es meinen Angestellten 

machen

Mein Angestellter kann das

kann

Sonstiges

83

44,58%

27,71%

19,28%

24,10%

3,61%

Welchen Stil bevorzugen Sie um Ihren Klienten 

von Ihrem Projekt zu überzeugen?

Beantwortungen

Photoreale Renderings

Nicht photoreale Renderings

colorierte Handskizzen

Handskizzen

Sonstiges

83

63,86%

40,96%

12,05%

25,30%

9,64%
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Welche Summe würden Sie für eine einzelne drei-

dimensionale Darstellung Ihres zu verkaufenden 

Projekts in obiger Darstellungsart investieren?

Beantwortungen

700 Euro

800 Euro

900 Euro

1000 Euro

1100 Euro

1200 Euro

1300 Euro

1400 Euro

1500 Euro

1600 Euro

1700 Euro

1800 Euro

1900 Euro

2000 Euro

ab 2000 Euro

Sonstiges

83

6,02%

9,64%

1,20%

26,51%

1,20%

7,23%

4,82%

6,02%

16,87%

2,41%

1,20%

4,82%

1,20%

4,82%

3,61%

4,82%

Wie lange, denken Sie ist die durchschnittliche 

Nettobearbeitungszeit des Visualisierers vom 

Rohdaeneingang bis zu dieser obig gezeigten 

Darstellung? (eine Antwort pro Spalte)

Beantwortungen

10h

20h

30h

+5h Korrektur

+10h Korrektur

+15h Korrektur

+1h Besprechung

+2h Besprechung

+3h Besprechung

Sonstiges

83

18,07%

52,22%

20,48%

49,40%

25,30%

8,43%

27,71%

36,14%

16,87%

5 antworten

( ca. 12,5h)

Warum benötigt man Ihrer Meinung nach dreidi-

mensionale Darstellungen und eine graphische 

Aufarbeitung der Planunterlagen?

Beantwortungen

Für mein eigenes Verständnis 

zum Entwurf

Um dem Bauherren das Projekt 

leichter erklären zu können

Damit man die Immobilie 

schneller verkaufen kann

Um damit schneller in die Ver-

marktung gehen zu können

Weil es meine Konkurrenten 

auch haben

Ich benötige keine Aufarbeitung 

meiner Unterlagen

Sonstige Antworten

97

33 - 34,02%

84 - 86,60%

63 - 64,95%

49 - 50,52%

23 - 23,71%

1 - 1,03%

2 Personen

Wie oft verwenden Sie 3D Visualisierungen für die 

Beantwortungen

Täglich

Wöchentlich

Monatlich

Habe ich noch nie verwendet

92

19,57%

29,35%

44,57%

8,70%

Abb.93)
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In dieser Umfrage sollte eruiert werden inwieweit 

Personen jeglichen Alters und Bildungsgrades, 

sowie Fachleute im Bau,- Planungs,- und Immo-

bilienbereich sich mit der Materie der aktuellen 

Darstellungsmethoden auskennen. Es sollte hier-

bei ein Nachweis erbracht werden ob und welche 

Darstellungsmethode für die Bewerbung einer 

Immobilie geeignet ist und ob auch ein grundsät-

zliches Verständnis gegenüber der monetären 

Wertigkeit vorhanden ist.

Es sind insgesamt 218 Personen befragt worden. 

74% der Personen waren zwischen 20 und 40 

Jahren alt. Die Aufsplittung ergab einen Anteil von 

68,81% männlicher Teilnehmer und 31,19% weib-

liche Teilnehmerinnen. Der Bildungsgrad lag bei 

ca. 87% mit zumindest Maturaniveau. 34,49% 

der Teilnehmer hatten Berufe die nicht in den 

Bereich der Baubranche fallen. Diese werden in 

der Umfrage mit den sogenannten „Fachleuten“ 

getrennt. Unter die 34% der Laien (105 Per-

sonen)  werden auch die Architekturstudenten 

eingefügt.

Bei der Frage nach den verständlichen Darstel-

lungsarten schnitt die vereinfachte Grafik in 

reduzierten Graustufen am Besten ab, gefolgt 

von der Handskizzen kolorierten mit 30,7%. 

Am schlechtesten schnitt die Vorentwurfsgrafik 

M 1:100 ab. Trotzdem würden 39,05% der Be-

fragten Laien diese Abbildung bevorzugen, 

wenn es dafür keinen bewussten Aufpreis zu 

zahlen gäbe. 40% benötigen keine dreidimen-

sionale Darstellungen, wenn Sie eine Aufzahlung 

tätigen müssten. 45,71% meinem, dass es selb-

stverständlich sein soll eine dreidimensionale 

Darstellung vom Planer zu erhalten. Erörtert 

versteht man das Auftraggeber zwar überarbeitet 

Darstellungen wollen und benötigen, dafür aber 

nicht extra bezahlen wollen.

180 Personen beider Gruppen wurden gefragt 

welche Arten der Darstellung Ihnen am Besten 

gefällt. Davon beantworteten 42,78%, dass Sie 

eine photoreale Darstellung der Skizze gegenüber 

bevorzugen würden. Im Schnitt schätzen die Per-

sonen 1000 Euro für die photoreale Darstellung 

Umfrage     Zusammenfassung
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als realistisch ein. Auf eine Bautafel würden 80% 

von 195 Teilnehmern eine photoreale Darstellung 

auf einer Bautafel bevorzugen. Über 60 % kennen 

die aktuellen Tendenzen der Computer-grafischen 

Begrifflichkeiten. 

94% der sich selbst bezeichnenden Fachleute 

kennen den Unterschied zwischen photorealen 

Darstellungen und Nicht photorealen Darstellun-

gen. Die Kosten für eine Immobilienbewerbung 

werden auf circa 0,3% der Nettobausumme (An-

nahmen 5 Millionen Nettobausumme) geschätzt. 

92% der Fachleute gehen mit der Meinung der 

Laien konform indem Sie meinen das Ihre Kun-

den photoreale Darstellungen bevorzugen und 

77,32% wissen auch um den positiven Effekt 

dieser im Kundenkontakt und in der Printkam-

pagne. 70% der Fachleute wären bereit circa 1100 

Euro in eine einzelne photoreale  Darstellung zu 

investieren und würden bei gleichen Kosten auch 

einen Profi, anstatt des Angestellten beauftragen. 

Eine Kostenschätzung zu einer gezeigten pho-

torealen Darstellung liegt bei circa 1200 Euro für 

die Darstellung. 86% (84 Antworten) brauchen 

Darstellungen um Ihrem Bauherren das Projekt 

leichter erklären zu können und 23% benötigen 

diese Art der Vermarktung weil Ihre Mitbewerber 

dieses auch haben. 44,57% von 92 Personen 

verwenden dreidimensionale Darstellungen mon-

atlich. 

Eine Einschätzung eines gezeigten Projektablaufs 

in Arbeitszeit sagt, das der Stundensatz einer 

Darstellungserstellung bei circa 48 Euro liegt. (93 

Beantwortungen).
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Visuelle Bewerbung
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Zielgruppe Option

Am Beispiel der Projektbroschüre (Fa. Venta - 

Real estate) kann man feststellen, das sich hier 

zwei Zielgruppen für diese Seite ergeben.

Die erste Zielgruppe wäre die Jungfamilie, die 

zweite wäre das ältere Paar.

Auf den zweiten Blick erkennt man, das es sich 

um Vorsorgewohnungen handelt und sich dem 

Käufer dadurch Vorteile ergeben sollen.

in kurzen Stichworten wird erklärt welche Vorteile 

der Käufer mit der Firma hat, wenn er eben dort 

eine Wohnung kauft.

Diese Leitsätze werden wiederum in der Spalte 

fünf, rechts außen wiederholt.

Das Logo der Firma kommt sowohl auf jeder Seite 

vor, als auch im Header. Somit prägt sich der 

zweidimensionale Kubus in kräftiger CI Farbe ein.

Mit dem Slogan “Sicherheit braucht Weitblick” 

wird die Zielgruppe der Investoren zusätzlich 

zu den Bildern hervorgehoben. Eine allgemeine 

Information zum Thema Vorsorgewohnung wird 

erläutert.

Abb.94
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Am Beispiel des “White Riviera House”, Gesa-

mtlösung von der Firma Swiss Interactive, sieht 

man die Abwicklung über eine eigens angelegte 

Homepage zum Projekt. Die sehr reduzierte Seite, 

in modernen cremefarben gehalten, zeigt hoch-

qualitative Imagebilder des Projekts.

Mit jeder Seite wird ein Text angezeigt, welcher 

das Interesse des Käufers wecken soll.

Die Grundrisse sind auf dieser Homepage sehr 

reduziert dargestellt. Man könnte auch sagen, 

verschwindend klein. 

 

Wie schon im Interview mit Herrn Rotschädl von 

RORO+ZEC erwähnt, erkennt man auch hier, das 

die Gestaltung des Sujets Wertigkeit einnimmt, 

wie das Projekt als solches.

Auch hier wird ein Logo angebracht. Die Abwe-

ichung von Standardschriftarten zeigt eine weitere 

Exklusivität des Projekts.

Design

Abb.95
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Rendering  Option 

Ein weiteres Projekt der Firma Swiss Interactive:

Aus Ihrem Werbetext3: 

Projekt: Businesspark, Sursee - Vermietung

Für dieses Projekt wurden entwickelt:

- Brand, Logo und Claim

- Vermarktungsbroschüre

- Architektur-Visualisierungen

- Grundrissaufbereitung

- Werbetext

- Projekt-Website

- Vermarktungstafel

- Zeitungsinserate

Man kann auch hier erkennen, das sich auf dieser 

A3- Broschüre eine Zielgruppe generiert. 

Die Architekturvisualisierung steht im Mittelpunkt 

und nimmt dreiviertel der Seite ein. Zusätzlich 

zieht sich über alle Seiten die CI Farbe durch. 

Unter dem Bild der Jungfamilie wird aus der Ich- 

Perspektive erzählt, warum man das Reihenhaus 

kaufen sollte.

Nur marginal angerissen ist innerhalb der Visu-

alisierung um welches Objekt des Projekts es 

sich handelt. Eine plangrafische Darstellung fehlt 

hierbei und ist auch auf den weiteren Seiten nicht 

erkennbar.

Abb.96
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Mathys Partner Visualisierung zeigt am Projekt 

“Tumbelen”, das hier eine Komplettlösung darg-

estellt wird. Auch hier wird wider der Standort, 

also die Location, herausgehoben. Diesmal an 

erster Stelle der Rubriken. Die weitere Beschrei-

bung besteht aus graphischen Überarbeitungen, 

reduzierter Plangrafik und hochklassigen, photo-

realen Visualisierungen. Das Logo fügt sich in den 

Header optimal ein. Drei Bäume betonen zusät-

zlich den Titel “Park”. 

 

In den Subtexten findet man die Schlagwörter 

“Natur”; “Glück”, Seepromenade”, “Schulen”, 

Kultur”, “Wert”.

Zusätzlich werden die Investoren und Bauträger, 

sowie der Makler mit Ihrem eigenen Logo einge-

baut.

Ein Social Media - Sharing Button ist eher reduz-

iert.(rechts unten)

Ort

Abb.97
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Bautafel

Am Beispiel der Bautafel erkennt man das es sich 

hierbei um ein Gesamtkonzept handelt.

Das Hauptaugenmerk liegt auf der Photorealen Vi-

sualisierung mit erhöhtem Betrachterstandpunkt, 

um die besonnten Terassen und Balkone darzus-

tellen. Da das Projekt in Davos liegt ist eine zweis-

prachigkeit in deutscher und englischer Sprache 

zu lesen.

Der Werbetext “mein leben in davos; my life in 

davos” hängt links unten am Schaubild und bildet 

eine Einheit. 

Zusätzlich ist eine exakte Ortsangabe, die Tele-

fonnumer des Maklers (siehe Interview Werbung), 

eine Kurzauflistung der Wohneinheiten und eine 

Innenraumvisualisierung mit Ausblick eingebracht. 

Grundrisse sind nicht abgebildet. 

Die Tafel ist in Aluminiumdruck ausgeführt.

Abb.96

Am Beispiel der Bautafel erkennt man das es sich 

hierbei um ein Gesamtkonzept handelt.

Das Hauptaugenmerk liegt auf der Photorealen Vi-

sualisierung mit erhöhtem Betrachterstandpunkt, 

um die besonnten Terrassen und Balkone darzus-

tellen. Da das Projekt in Davos liegt ist eine Zweis-

prachigkeit in deutscher und englischer Sprache 

zu lesen.

Der Werbetext “mein leben in davos; my life in 

davos” hängt links unten am Schaubild und bildet 

eine Einheit. 

Zusätzlich ist eine exakte Ortsangabe, die Telefon-

nummer des Maklers (siehe Interview Werbung), 

eine Kurzauflistung der Wohneinheiten und eine 

Innenraumvisualisierung mit Ausblick eingebracht. 

Grundrisse sind nicht abgebildet. 

Die Tafel ist in Aluminiumdruck ausgeführt.
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Mobil

Der zurzeit letzte Stand der Printtechnik wird im 

mobilen Bereich angewandt. Sowohl Fertigteil-

hausfirmen (Haas- Fertigbau, Großwilfersdorf/ 

Steiermark) als auch eine hier abgebildete Immo-

bilienfirma bewerben sich auf einer Straßenbahn. 

Abb.97

Da diese Strassenbahn Ihren Standort permanent 

ändert, nimmt sie auch die Werbefläche mit und 

trägt sie durch den urbanen Raum. Die Nachteile 

sind die Formate und ein spezielles Layoutmock-

up, welches man beim Betreiber einholen kann. 

Der Druck basiert auf einer selbstklebenden Folie, 

die speziell für jeden Kunden individuell ange-

bracht wird.
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Projektablauf Varianten
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Projekt       Variante 01

Der Planer liefert sämtliche Datensätze an seinen 

Bauherrn. Der Planer sollte auch die technischen 

Möglichkeiten der Darstellungen beherrschen um 

sein Projekt dem Bauherren schnellstmöglich zur 

positiven Entscheidungsfindung zu unterbreiten.

Aufgrund der wenigen Teilnehmer ist der Ablauf 

bezüglich der Vermarktung des Projekts sehr 

schnell möglich. 

Bauherr

Planer

Vorteile:

Sehr schnelle Projektabläufe da alles inhouse pro-

duziert werden kann

Nachteil: 

Um eine professionelle Qualität der verwertbaren 

Unterlagen erzeugen zu können braucht der graf-

isch-autodidaktisch veranlagte Planer länger für 

die Aufbereitung als ein Professionist. 
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Der Planer liefert sämtliche Datensätze an seinen 

Bauherrn. Der Planer beauftragt den externen 

Visualisierer um das Projekt seinem Klienten best-

möglich zu unterbreiten. 

Bauherr

PlanerVisualisierer

Vorteile: 

Schnelle Projektabläufe da der Professionist 

schneller und mit höherer Qualität Produziert als 

der Planer. Weiters kann der Planer sein Projekt 

aufgrund der gut ausgearbeiteten Darstellungen 

noch im Vorhinein eine Änderung einbauen.

Nachteil:

Es sollten hierbei schon konkrete CAD Daten vor-

handen sein um modelle erstellen zu können.

Die Projektkosten erhöhen sich.

Projekt Variante 02



72

Der Planer liefert sämtliche Datensätze an seinen 

Bauherrn. Der Planer beauftragt den externen 

Visualisierer und einen Grafiker um das Projekt 

seinem Klienten bestmöglich aufbereitet zu unter-

breiten. 

Vorteile: 

Schnelle Projektabläufe da der Professionist 

schneller und mit höherer Qualität Produziert als 

der Planer. Weiters kann der Planer sein Projekt 

aufgrund der hochqualitativ ausgearbeiteten 

Darstellungen noch im Vorhinein eine Änderung 

einbauen. Der Grafiker kann weitere Präsentation-

smöglichkeiten präsentiert werden.

Nachteil: 

Der Planer hat noch vor Projektabschluss anfall-

ende Kosten, die er selbst tragen muss. Weiters 

verzögert sich der Projektablauf etwas, da sich 

der Planer um die Koordination der zwei Gewerke 

kümmern muss.

Bauherr

Planer GrafikerVisualisierer

Projekt       Variante 03
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Bauherr

Bauträger

Planer

GrafikerVisualisierer

Vorteile: 

Ein Ansprechpartner und Entscheidungsträger für 

alle Gewerke. Schnelle Abläufe aufgrund der Dat-

ensammlung und Ausspielung auf einer Kommu-

nikationsebene. Zusätzlich gibt es eine einzelne 

Abrechnungsadresse. Der Planer muss sich nicht 

mehr um diese Dinge kümmern sonder nur eine 

rudimentäre Planaufbereitung machen.

Nachteil: 

Damit Änderungen des Planers eingearbeitet 

werden können, müssen die Kreativgewerke die 

aktuellen Planstände und Freigaben zeitgerecht 

erhalten. Mehrere Kontaktaufnahmen  und Meh-

raufwand entstehen dadurch dem Bauträger. 

Planer kann Kreativleistung nicht verrechnen.

Der Planer liefert sämtliche Datensätze an den 

Bauträger. Der Bauträger beauftragt den Planer, 

den Visualisierer und den Grafiker und kommuni-

ziert mit dem Bauherren. 

Projekt Variante 04
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Der Planer liefert sämtliche Datensätze an sein-

en Bauherrn. Über Subunternehmer lässt er die 

Verwertungsunterlagen produzieren und übergibt 

diese seinem Auftraggeber.

Vorteil: 

Planer kann nicht in seinem geistigen Eigentum 

übergangen werden. 

Nachteil:

Visualisierer und Grafiker sind nun in der zweiten 

Ebene des cashflows. Obwohl der Planer diese 

natürlich selbst beauftragt hat, hat er zu diesem 

Zeitpunkt die Vorkasse übernommen.

Bauherr

Planer GrafikerVisualisierer

Bauträger

Projekt       Variante 05Projekt Variante 05
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Projekt Variante 06

Der Planer liefert sämtliche Datensätze an sein-

en Bauträger. Der Bauträger beauftragt einen 

externen Visualisierer zur verwertung von zum 

Beispiel der Bautafel.

Vorteil: 

Planer ist von den Kosten der Visualisierung 

freigespielt. Der Arbeitsaufwand diesbezüglich 

ist  dem Planer reduziert. Optional kann er einen 

Grafiker für die Verwertungsbroschüre einbauen. 

Nachteil: 

Planer gibt damit sein geistiges Eigentum aus der 

hand und muss dem Bauträger dementsprech-

end auch die CAD Rohdaten liefern, welche aber 

normalerweise Teil des Geschäftsgeheimnisses 

sind. der Visualisierer muss über Umwegen die 

Plandaten anfordern.

Hierbei entstehen meist schon die ersten Kommu-

nikationsproblematiken.

Bauherr

Bauträger

Planer Grafiker

Visualisierer
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Der Planer liefert sowohl die CAD Daten, als auch 

die fertige Visualisierung aus seinem Entwurf an 

den Bauträger, der diese Daten dann mit einem 

Grafiker zum Verwertbaren Exposé verarbeitet.

Vorteil: 

Planer kann sich intensiver in die Darstellung 

seines Objekts einbringen und kann grafische 

Aufarbeitung dem Bauträger überlassen.

Nachteil: 

Planer muss CAD Daten abgeben und geht bei 

Visualisierer in Vorkasse.

Bauherr

Bauträger

Planer

Grafiker

Visualisierer

Projekt       Variante 07
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Vorteil:
Hochprofessionelle Vermarktung mit allen Medi-
enpartnern möglich. Wenige Entscheidungsträger 
sind im Ablauf integriert.

Nachteil: 
Bauträger darf nur Übernehmer der Daten sein 
und die Entscheidungsfindung der Daten dem 
Planer überlassen. Werbeagentur sollte sich mit 
Varianten dem Planer gegenüber reduzieren. Ab-
nahme darf nur über Planer passieren. der cash-
flow ist weitflächig und ein langes Zahlungsziel 
aller beteiligten ist die Folge. 

Bei großen Projekten wird eine Werbeagentur 

zwischengeschaltet. Diese produziert als Pro-

fessionist eine Gesamtdokumentation der Ver-

wertung. Diese sollte ausschließlich vom Planer 

betreut werden, da hier die Kommunikation 

entscheidend ist um den zeitlichen Werbeprojek-

tablauf nicht zu gefährden.

Bauherr

Bauträger

Planer

Werbeagentur GrafikerVisualisierer

Projekt Variante 08
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Ablauf, Angebot und Rechnung
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Besprechung CG

3D Geometrie
Um welches 3D Objekt handelt es sich und 
welche sollen gebaut werden?

-> Vollständige Auflistung der zu bauenden 
     Modelle

Materialien/Oberfläche
Welche Materialien sollen hauptsächlich An-
wendung finden und welche müssen neu erstellt 
werden

Texturen
Welche Texturen sollen verwendet werden. Auflis-
tung der Texturen des Objekts

Farbabgleich
In welche Richtung soll die Farbigkeit der Fassade 
gehen

Objekte
-> CAD Daten werden im M. 1:100 geliefert
-> Es gibt Skizzen zum Projekt 
-> Ein Lageplan ist vorhanden

Aussen
-> Aussenhaut als Volumen
-> Fenster
-> Dach
-> Dachrinnen
-> Attika
-> Zugangswege Aussen
-> tiefgarage incl. Einfahrt
-> Ballustraden und Absturzsicherung
-> Beleuchtung
-> Bepflanzung

Innen
-> Möblierung nach Schweizer Vorbild
-> Eames Sessel
-> TV
-> DG incl Bestückung
-> eher reduzierte Volumina

-> Spiegelung für Atrium
-> VWDS textur für Aussenhaut
-> Pantone Farben im Ockerbereich für Module
-> Anthrazit für Geländer
-> Eventuell Eichenparkett für den Boden in-
nen (oder Schiffboden)
-> Dachbedeckung unschlüssig

-> Asphalt für Aussenanlage
-> weisser Kies für Umrahmung und Schotter-
koffer
-> Zinkoptik an allen Metallelementen

-> Module im Bereich PANTONE 14-0827 TCX 
bis hin zu PANTONE 13-0739 TCX
-> Innenraum weiß
-> TG in weiß
-> Aussenhaut Eingangsbereich (große 
Fläche) in PANTONE 17-0620 TCX
-> Zugang Geschäftszone in PANTONE 19-
1250 TCX
-> AR in PANTONE 18-1547 TCX (aber trans-
parent dargestellt)
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Beleuchtung
Welche Lichtdarstellung soll gemacht werden?
Welche Lichtdaten sind vorhanden oder sollen 
angefertigt werden?

Rendering
Wieviele Bilder sollen gemacht werden und an 
Welche kamerapositionen wurden angedacht?

Nachbearbeitung (Post)
Sollen die Umgebung mitretuschiert werden?
Sollen Personen (Staffagen eingebaut werden?
Weitere Angaben zum Projekt.

CI
Soll die visualisierung einem CI angepasst 
werden?

Um welche Zielgruppe handelt es sich?

Wichtige Anmerkungen?

->Tageslicht nach natürlichen Gegebenheiten im 
Aussenbereich. Atriumsituation sollte optimiert 
werden um mehr Licht darzustellen
-> Keine Schatten an Fassade des Nebenge-
bäudes
-> Hell, freundlich, angenehm
-> eventuell auch eine Nachtsituation der Hofseite 
(Balkonseite) mit XAL Daten (vorgabe IES vom 
Lichtberater einzuholen)

-> Auf Aughöhe (ca 160 - 170); liegt am ermessen 
des Visualisierers
-> Fokus auf dynamicher Perspektive
-> Weitwinkel im Innen und Aussenraum

-> Californian Himmel
-> Vermischen mit Umgebungsfotos nötig
-> Bilder sind vorhanden
-> nach ermessen des Visualisierers

-> Nein

-> um die 30; Familie, ein Kind
-> penthaus und Eckwohnung sollte gehobener 
sein
-> Bar/ Café eher modern aber für Ortsansässige

-> Wohnungen sollen großzügig und reduziert 
dargestellt werden. 
-> optional kommen noch Korrekturen hinzu
-> An eine Ausbauphase  in BA2 und BA3 soll 
gedacht werden
-> Kärntnerstrasse eher nicht darstellen wegen 
Schallentwicklung
-> Keine Sportwägen und keine Personen als 
Staffagen
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              450.00,-€
}}POS1.10: Garantiert  bis 400      Stk Visualisierung   je Stk      400.00,-€
}}POS1.11:                 Garantiert   bis 550+  Stk Visualisierung    je Stk        350.00,-€
}}POS 2
}}POS2.1 Teilrechnungen werden je Projektabschnitt (n. VB) verrechnet. Sollten sich innerhalb von 5 aufeinander folgenden 
 Wochen (35 TKalendertage) keine Ergänzungen oder neue Projektabschnitte ergeben werden bis zu diesem Zeitpunkt  
 entstandene Kosten als Schlussrechnung verrechnet.
}}POS2.2  Erst nach Zahlungseingang/ Fax Einzahlungsbestätigung der abgeschlossenen Teilabschnitte werden neue Abschnitte 
 bearbeitet. 
}}POS2.3  Die Abgabe der Visualisierungen erfolgt im Format .psd (Layerbasierend), ,jpg und .tiff/tga. Aufgrund der zu erwartenden 
 hohen Datenmengen, werden Teilabschnitts ,-und Enddaten persönlich übergebenj (u.a. am  Server bereitgestellt).
}}POS2.4: Es werden als Vorabzugsvisualisierungen  max. 1000 Px in längster Seitenkante) produziert
}}POS 3 : Angebot für  ab 550 Stück annähernd photoreale Visualisierungen (update zum letzten Angebot von 28.02.2013)

Wir würden lt. neuer Kostenschätzung bei garantiert ab 550 Stk  Visualisierungen in n.VB. Festgesetztem Zeitraum 
(Ein Kalenderjahr nach Auftragserteilung) die Summe NETTO 350.00,-€ pro Stk. Visualisierung verrechnen. (zzgl. Mwst)

Sollte  im vereinbarten Zeitraum durch diverse Gründe ein Projektstopp erfolgen, werden Ausstände anhand der obigen Summentabelle Rückverrechnet. Diese 
Dienstleistung und Preisgestaltung betrifft Ausnahmslos das Projekt Moskau und keine sonstigen, anfallenden Projekte. 
Erstellte 3D Daten sind nicht Inhalt dieses Angebots und können in Ausnahmefällen erworben werden.

  

Zh. Hr. Wolfgang Wimmer
Wallack Architekten ZT GesmbH
Griesgasse 33
A 8020 Graz
Betreff: Angebot 19_2014; EF-Stiftingtal/ Hahnhofweg
Int.ProjektNr. 029_2014
Datum: Graz, 07.04. 2014

Positionen Diverse;
}} Pos01 Auftragsannahme und Besprechung bei Klienten oder in Studio33          (innerhalb von Graz +30Km = Euro Netto 00.00,-)
}} Pos02   Planaufbereitung von DWG oder DXF Daten; optional vektorisiertes PDF                                    
}} Pos03 Modellerstellung und Weissmodellrendering für Festlegung der Kameraansicht (ca. 8 stk)   
}} Pos04 Erarbeitung der vom Klienten gewählten Kameransicht (en)     
}} Pos05 Einarbeitung auf Basis Besprechung (Pos01)+ eigenes ermessen    
}} Pos06 Senden der Daten von Pos 05 in Auflösung 1500PX max. Längsseite für Kundenkorrektur   
}} Pos07   Klient korrigiert und sendet korrigierte Unterlagen per PDF (scan) o.a. persönliche Besprechung/ daten werden überarbeitet
 keine Geometrieänderung zum Pauschalpreis mehr möglich,- Aufpreis nach Rücksprache
}} Pos08 Senden der Daten von Pos 06 in Auflösung 1500PX max. Längsseite für Kundenkorrektur (Farben und Staffagen)  
}} Pos09 Einarbeitung nach Kundenkorrektur und Finales visualisieren der Daten
 keine Änderung zum Pauschalpreis mehr möglich,- Aufpreis nach Rücksprache
}} Pos10 Erarbeitung weitrerer Perspektiven nach ermessen STUDIO33 (closeups, Imagebilder, weitere Point of views)
}} Pos11 Senden der Daten als .jpg und .tga in 3800PX max Längsseite für Broschürendruck (A3); 3D Modell bleibt Eigentum von Studio33
}} Pos12 Nach Abschluss Projekt Senden der Rechnung als eingeschriebenen Postauftrag/n.VB. Freigabe für Eigenwerbung

Erstellung des 3D-Modells für Pos03 anhand von Pos02; Pauschal für EF               530.00,-
zzgl: Aussenraumdarstellung - siehe www.studio33.at/visualisierung; je Stk.                260.00,-
zzgl: Innenraumdarstellung - siehe www.studio33.at/visualisierung; je Stk               260.00,-
Spezialmodelle (Staffagen, Accessoires), Sonderanfertigungen (Möblierungsentwürfe) nach Rücksprache bei Erstbesprechung
Bei Vogelperspektiven wird eine Drone zum Einsatz gebracht; Die Kosten belaufen sich auf ca. 800.00,- bis 900.00,-/ Wetterabhängig
         

Wir bedanken uns für Ihre Anfrage
Andreas Pandis

bank raiffeisenlandesbank stmk   bankleitzahl 38000   ktoNr:8742454 inhaber andreas pandis   uid-atu 69902038        agb www.studio33.at/visualisierung 

Information ab 1 Quartal/ 2012:
Wir bitten Sie zur Kenntnis zu nehmen, daß - wenn nicht schriftlich vereinbart - , STUDIO33 - ARCHITEKTUR UND WERBUNG, keine Mahnungen 
stellt. Nach mündlicher Zahlungserinnerung übergeht in diesem Fall die Forderung an Fa. Kanzlei Kortschak/ mag. Stefan Holler. Gerichtsstand Graz

Projektstart: Ab sofort nach persönlicher Erstbesprechung; Erlaubnis der Grundstücksbegehung zwecks Hintergrundfotos; Wetterabhängig
Projektdauer: max. 3 Wochentage bei koordiniertem Ablauf, siehe Voraussetzung
Ausgewiesene Beträge sind Nettobeträge; +20% Mwst

INFORMATION FÜR NEUKUNDEN:
Studio33-Architektur und Werbung erstellt HighEnd Visualisierungen für den Real Estate Markt und produziert keine Wettbewerbsdarstellungen. Wir 
produzieren ausschließlich annähernd photoreales Material in 95% 3D. Wir bitten Sie sich unsere Arbeiten unter www.studio33.at - Andreas Pandis 
anzusehen, ob dieser Stil für Sie geeignet ist. Für Wettbewerbsdarstellungen können wir Sie gerne an unsere Grazer Netzwerkkollegen weitervermitteln.

Voraussetzung:  Sämtliche benötigte Pläne per dxf (Ansichten/Schnitte) und daraus erfolgende Bezeichnungen o.a Skizzen
  Ein erreichbarer Ansprechpartner/ Entscheidungsträger
Zahlungsziel:  ab sofort/ 10 Tage nach Auftragsabschluss
Skonto:   KEIN (Betrag unter Netto Euro 8000.00,-) Voranzahlung entfällt unter Netto Euro 8000.00,-
Nachlass:   bei erfolgreichem Abschluss wird bei Folgeprojekten im Jahr der Erstellung des Erstprojektes ein Rabatt von 8% gewährt
Bauplakatformat: Aufpreis nach Absprache (Aufpreis ca. 150.00,- bei 10.000 Px - ca 900cm Längsseite)
Auftragsbestätigung:  Formlos per Mail nach Erstbesprechung
Hinweis:   Studio33 sieht sich bei diesem Angebot als Dienstleister in Darstellungsmöglichkeiten, nicht aber als erweitertes Entwurfsbüro. 
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              450.00,-€
}}POS1.10: Garantiert  bis 400      Stk Visualisierung   je Stk      400.00,-€
}}POS1.11:                 Garantiert   bis 550+  Stk Visualisierung    je Stk        350.00,-€
}}POS 2
}}POS2.1 Teilrechnungen werden je Projektabschnitt (n. VB) verrechnet. Sollten sich innerhalb von 5 aufeinander folgenden 
 Wochen (35 TKalendertage) keine Ergänzungen oder neue Projektabschnitte ergeben werden bis zu diesem Zeitpunkt  
 entstandene Kosten als Schlussrechnung verrechnet.
}}POS2.2  Erst nach Zahlungseingang/ Fax Einzahlungsbestätigung der abgeschlossenen Teilabschnitte werden neue Abschnitte 
 bearbeitet. 
}}POS2.3  Die Abgabe der Visualisierungen erfolgt im Format .psd (Layerbasierend), ,jpg und .tiff/tga. Aufgrund der zu erwartenden 
 hohen Datenmengen, werden Teilabschnitts ,-und Enddaten persönlich übergebenj (u.a. am  Server bereitgestellt).
}}POS2.4: Es werden als Vorabzugsvisualisierungen  max. 1000 Px in längster Seitenkante) produziert
}}POS 3 : Angebot für  ab 550 Stück annähernd photoreale Visualisierungen (update zum letzten Angebot von 28.02.2013)

Wir würden lt. neuer Kostenschätzung bei garantiert ab 550 Stk  Visualisierungen in n.VB. Festgesetztem Zeitraum 
(Ein Kalenderjahr nach Auftragserteilung) die Summe NETTO 350.00,-€ pro Stk. Visualisierung verrechnen. (zzgl. Mwst)

Sollte  im vereinbarten Zeitraum durch diverse Gründe ein Projektstopp erfolgen, werden Ausstände anhand der obigen Summentabelle Rückverrechnet. Diese 
Dienstleistung und Preisgestaltung betrifft Ausnahmslos das Projekt Moskau und keine sonstigen, anfallenden Projekte. 
Erstellte 3D Daten sind nicht Inhalt dieses Angebots und können in Ausnahmefällen erworben werden.

  

Zh. Hr. Paul Popp
Anschrift und Adresse bei Angebotserstellung unbekannt - wird nachgereicht

Betreff: Angebot 19_EpicHaus_Gaaden
Int.ProjektNr. 029_2014
Datum: Graz, 18.04. 2014

Positionen Diverse;
}} Pos01 Auftragsannahme und Besprechung bei Klienten oder in Studio33          (innerhalb von Graz +120Km = Euro Netto 00.00,-)
}} Pos02   Planaufbereitung von DWG oder DXF Daten; optional vektorisiertes PDF (Pläne erhalten)                                   
}} Pos03 Modellerstellung und Weissmodellrendering für Festlegung der Kameraansicht (ca. 8 stk)   
}} Pos04 Erarbeitung der vom Klienten gewählten Kameransicht(en) aufgrund von Pos02    
}} Pos05 Einarbeitung auf Basis Besprechung (Pos01)+ eigenes ermessen (aufgrund des derzeitigen Planstandes 18.04.2014 senden wir bei   
                   Übermittlung der Voransichtsvisualisierungen einen A4-Seitigen Fragenkatalog zum Material,- und Farbwunsch)  
}} Pos06 Senden der überarbeiteten Daten von Pos 05 in Auflösung 1500PX max. Längsseite für Kundenkorrektur   
}} Pos07   Klient korrigiert und sendet korrigierte Unterlagen per PDF (scan) o.a. persönliche Besprechung/ Daten werden überarbeitet
 keine Geometrieänderung zum Pauschalpreis mehr möglich,- Aufpreis nach Rücksprache
}} Pos08 Senden der überarbeiteten Daten von Pos 06 in Auflösung 1500PX max. Längsseite für Kundenkorrektur (Farben und Staffagen) 
}} Pos09 Einarbeitung nach Kundenkorrektur und Finales visualisieren der Daten.
 keine Änderung zum Pauschalpreis mehr möglich,- Aufpreis nach Rücksprache
}} Pos10 Erarbeitung weitererer Perspektiven nach ermessen STUDIO33 (closeups, Imagebilder) = Kostenfrei
}} Pos11 Senden der Daten als .jpg und .tga in 3200PX max Längsseite für Broschürendruck (A3); 3D Modell bleibt Eigentum von Studio33
}} Pos12 Nach Abschluss Projekt Senden der Rechnung als eingeschriebenen Postauftrag/n.VB. Freigabe für Eigenwerbung

Erstellung des 3D-Modells (lt PDF MAIL) für Pos03 anhand von Pos02; Pauschal für “einfaches” Doppelhaus            520.00,-
zzgl: je Aussenraumdarstellung “einfaches” Doppelhaus- siehe www.studio33.at/visualisierung; je Stk.              180.00,-
zzgl: je Innenraumdarstellung - siehe www.studio33.at/visualisierung; je Stk               180.00,-
Spezialmodelle (Staffagen, Accessoires), Sonderanfertigungen (Möblierungsentwürfe) nach Rücksprache bei Erstbesprechung

Wir bedanken uns für Ihre Anfrage
Andreas Pandis

bank raiffeisenlandesbank stmk   bankleitzahl 38000   ktoNr:8742454 inhaber andreas pandis   uid-atu 69902038        agb www.studio33.at/visualisierung 

Information ab 1 Quartal/ 2012:
Wir bitten Sie zur Kenntnis zu nehmen, daß - wenn nicht schriftlich vereinbart - , STUDIO33 - ARCHITEKTUR UND WERBUNG, keine Mahnungen 
stellt. Nach mündlicher Zahlungserinnerung übergeht in diesem Fall die Forderung an Fa. Kanzlei Kortschak/ Mag. Stefan Holler. Gerichtsstand Graz

Projektstart: Ab sofort nach persönlicher Erstbesprechung; Übermittlung der Hintergrundfotos in Druckbarer Auflösung (keine Handykamera); 
Projektdauer: max. 4 Wochentage bei koordiniertem Ablauf, siehe Voraussetzung
Ausgewiesene Beträge sind Nettobeträge; zzgl 20% Mwst

INFORMATION FÜR NEUKUNDEN:
Studio33-Architektur und Werbung erstellt HighEnd Visualisierungen für den Real Estate Markt und produziert keine Wettbewerbsdarstellungen. Wir 
produzieren ausschließlich annähernd photoreales Material in 95% 3D. Wir bitten Sie sich unsere Arbeiten unter www.studio33.at - Andreas Pandis 
anzusehen, ob dieser Stil für Sie geeignet ist. Für Wettbewerbsdarstellungen können wir Sie gerne an unsere Grazer Netzwerkkollegen weitervermitteln.

Voraussetzung:  Sämtliche benötigte Pläne per dxf, pdf (Ansichten/Schnitte) und daraus erfolgende Bezeichnungen o.a Skizzen
  Ein erreichbarer Ansprechpartner/ Entscheidungsträger
Zahlungsziel:  ab sofort/ 10 Tage nach Auftragsabschluss
Skonto:   KEIN (Betrag unter Netto Euro 8000.00,-) Voranzahlung entfällt unter Netto Euro 8000.00,-
Nachlass:   bei erfolgreichem Abschluss wird bei Folgeprojekten im Jahr der Erstellung des Erstprojektes ein Rabatt von 8% gewährt
Bauplakatformat: Aufpreis nach Absprache (Aufpreis ca. 150.00,- bei 10.000 Px - ca 900cm Längsseite)
Auftragsbestätigung:  Formlos per Mail nach Erstbesprechung
Hinweis:   Studio33 sieht sich bei diesem Angebot als Dienstleister in Darstellungsmöglichkeiten, nicht aber als erweitertes Entwurfsbüro. 
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Angebot     Vorlage

Um ein Angebot im Visualisierungsbereich zu er-

stellen, bedarf es gesetzlichen Grundlagen und 

der Absicherung des Ausführenden. Anbei wird 

angemerkt welche Daten für einen korrekten 

Projektablauf geltend zu machen sind.

Name des Projekts (vom Ersteller gewählt)

Zu bearbeitende Positionen

Aufpreispunkt 01

Aufpreispunkt 02

Projektende

Exakte Beinhaltung des Auftrags incl. Nennung 
der kalkulierten Summe

Zeitlicher Ablauf

Voraussetzungen

Zahlungsziele - individuelle Vereinbarungen

Auftragsbestätigung per Mail oder am Besten 
mit Firmenstempel des Klienten

Kurzfirmeninformation für Neukunden

Rechtliche Absicherung mit Gerichtsstandort

Unterschrift

Abb. 100
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              450.00,-€
}}POS1.10: Garantiert  bis 400      Stk Visualisierung   je Stk      400.00,-€
}}POS1.11:                 Garantiert   bis 550+  Stk Visualisierung    je Stk        350.00,-€
}}POS 2
}}POS2.1 Teilrechnungen werden je Projektabschnitt (n. VB) verrechnet. Sollten sich innerhalb von 5 aufeinander folgenden 
 Wochen (35 TKalendertage) keine Ergänzungen oder neue Projektabschnitte ergeben werden bis zu diesem Zeitpunkt  
 entstandene Kosten als Schlussrechnung verrechnet.
}}POS2.2  Erst nach Zahlungseingang/ Fax Einzahlungsbestätigung der abgeschlossenen Teilabschnitte werden neue Abschnitte 
 bearbeitet. 
}}POS2.3  Die Abgabe der Visualisierungen erfolgt im Format .psd (Layerbasierend), ,jpg und .tiff/tga. Aufgrund der zu erwartenden 
 hohen Datenmengen, werden Teilabschnitts ,-und Enddaten persönlich übergebenj (u.a. am  Server bereitgestellt).
}}POS2.4: Es werden als Vorabzugsvisualisierungen  max. 1000 Px in längster Seitenkante) produziert
}}POS 3 : Angebot für  ab 550 Stück annähernd photoreale Visualisierungen (update zum letzten Angebot von 28.02.2013)

Wir würden lt. neuer Kostenschätzung bei garantiert ab 550 Stk  Visualisierungen in n.VB. Festgesetztem Zeitraum 
(Ein Kalenderjahr nach Auftragserteilung) die Summe NETTO 350.00,-€ pro Stk. Visualisierung verrechnen. (zzgl. Mwst)

Sollte  im vereinbarten Zeitraum durch diverse Gründe ein Projektstopp erfolgen, werden Ausstände anhand der obigen Summentabelle Rückverrechnet. Diese 
Dienstleistung und Preisgestaltung betrifft Ausnahmslos das Projekt Moskau und keine sonstigen, anfallenden Projekte. 
Erstellte 3D Daten sind nicht Inhalt dieses Angebots und können in Ausnahmefällen erworben werden.

  

Zh. Hr. Wolfgang Wimmer
Wallack Architekten ZT GesmbH
Griesgasse 33
A 8020 Graz
Betreff: Angebot 19_2014; EF-Stiftingtal/ Hahnhofweg
Int.ProjektNr. 029_2014
Datum: Graz, 07.04. 2014

Positionen Diverse;
}} Pos01 Auftragsannahme und Besprechung bei Klienten oder in Studio33          (innerhalb von Graz +30Km = Euro Netto 00.00,-)
}} Pos02   Planaufbereitung von DWG oder DXF Daten; optional vektorisiertes PDF                                    
}} Pos03 Modellerstellung und Weissmodellrendering für Festlegung der Kameraansicht (ca. 8 stk)   
}} Pos04 Erarbeitung der vom Klienten gewählten Kameransicht (en)     
}} Pos05 Einarbeitung auf Basis Besprechung (Pos01)+ eigenes ermessen    
}} Pos06 Senden der Daten von Pos 05 in Auflösung 1500PX max. Längsseite für Kundenkorrektur   
}} Pos07   Klient korrigiert und sendet korrigierte Unterlagen per PDF (scan) o.a. persönliche Besprechung/ daten werden überarbeitet
 keine Geometrieänderung zum Pauschalpreis mehr möglich,- Aufpreis nach Rücksprache
}} Pos08 Senden der Daten von Pos 06 in Auflösung 1500PX max. Längsseite für Kundenkorrektur (Farben und Staffagen)  
}} Pos09 Einarbeitung nach Kundenkorrektur und Finales visualisieren der Daten
 keine Änderung zum Pauschalpreis mehr möglich,- Aufpreis nach Rücksprache
}} Pos10 Erarbeitung weitrerer Perspektiven nach ermessen STUDIO33 (closeups, Imagebilder, weitere Point of views)
}} Pos11 Senden der Daten als .jpg und .tga in 3800PX max Längsseite für Broschürendruck (A3); 3D Modell bleibt Eigentum von Studio33
}} Pos12 Nach Abschluss Projekt Senden der Rechnung als eingeschriebenen Postauftrag/n.VB. Freigabe für Eigenwerbung

Erstellung des 3D-Modells für Pos03 anhand von Pos02; Pauschal für EF               530.00,-
zzgl: Aussenraumdarstellung - siehe www.studio33.at/visualisierung; je Stk.                260.00,-
zzgl: Innenraumdarstellung - siehe www.studio33.at/visualisierung; je Stk               260.00,-
Spezialmodelle (Staffagen, Accessoires), Sonderanfertigungen (Möblierungsentwürfe) nach Rücksprache bei Erstbesprechung
Bei Vogelperspektiven wird eine Drone zum Einsatz gebracht; Die Kosten belaufen sich auf ca. 800.00,- bis 900.00,-/ Wetterabhängig
         

Wir bedanken uns für Ihre Anfrage
Andreas Pandis

bank raiffeisenlandesbank stmk   bankleitzahl 38000   ktoNr:8742454 inhaber andreas pandis   uid-atu 69902038        agb www.studio33.at/visualisierung 

Information ab 1 Quartal/ 2012:
Wir bitten Sie zur Kenntnis zu nehmen, daß - wenn nicht schriftlich vereinbart - , STUDIO33 - ARCHITEKTUR UND WERBUNG, keine Mahnungen 
stellt. Nach mündlicher Zahlungserinnerung übergeht in diesem Fall die Forderung an Fa. Kanzlei Kortschak/ mag. Stefan Holler. Gerichtsstand Graz

Projektstart: Ab sofort nach persönlicher Erstbesprechung; Erlaubnis der Grundstücksbegehung zwecks Hintergrundfotos; Wetterabhängig
Projektdauer: max. 3 Wochentage bei koordiniertem Ablauf, siehe Voraussetzung
Ausgewiesene Beträge sind Nettobeträge; +20% Mwst

INFORMATION FÜR NEUKUNDEN:
Studio33-Architektur und Werbung erstellt HighEnd Visualisierungen für den Real Estate Markt und produziert keine Wettbewerbsdarstellungen. Wir 
produzieren ausschließlich annähernd photoreales Material in 95% 3D. Wir bitten Sie sich unsere Arbeiten unter www.studio33.at - Andreas Pandis 
anzusehen, ob dieser Stil für Sie geeignet ist. Für Wettbewerbsdarstellungen können wir Sie gerne an unsere Grazer Netzwerkkollegen weitervermitteln.

Voraussetzung:  Sämtliche benötigte Pläne per dxf (Ansichten/Schnitte) und daraus erfolgende Bezeichnungen o.a Skizzen
  Ein erreichbarer Ansprechpartner/ Entscheidungsträger
Zahlungsziel:  ab sofort/ 10 Tage nach Auftragsabschluss
Skonto:   KEIN (Betrag unter Netto Euro 8000.00,-) Voranzahlung entfällt unter Netto Euro 8000.00,-
Nachlass:   bei erfolgreichem Abschluss wird bei Folgeprojekten im Jahr der Erstellung des Erstprojektes ein Rabatt von 8% gewährt
Bauplakatformat: Aufpreis nach Absprache (Aufpreis ca. 150.00,- bei 10.000 Px - ca 900cm Längsseite)
Auftragsbestätigung:  Formlos per Mail nach Erstbesprechung
Hinweis:   Studio33 sieht sich bei diesem Angebot als Dienstleister in Darstellungsmöglichkeiten, nicht aber als erweitertes Entwurfsbüro. 
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              450.00,-€
}}POS1.10: Garantiert  bis 400      Stk Visualisierung   je Stk      400.00,-€
}}POS1.11:                 Garantiert   bis 550+  Stk Visualisierung    je Stk        350.00,-€
}}POS 2
}}POS2.1 Teilrechnungen werden je Projektabschnitt (n. VB) verrechnet. Sollten sich innerhalb von 5 aufeinander folgenden 
 Wochen (35 TKalendertage) keine Ergänzungen oder neue Projektabschnitte ergeben werden bis zu diesem Zeitpunkt  
 entstandene Kosten als Schlussrechnung verrechnet.
}}POS2.2  Erst nach Zahlungseingang/ Fax Einzahlungsbestätigung der abgeschlossenen Teilabschnitte werden neue Abschnitte 
 bearbeitet. 
}}POS2.3  Die Abgabe der Visualisierungen erfolgt im Format .psd (Layerbasierend), ,jpg und .tiff/tga. Aufgrund der zu erwartenden 
 hohen Datenmengen, werden Teilabschnitts ,-und Enddaten persönlich übergebenj (u.a. am  Server bereitgestellt).
}}POS2.4: Es werden als Vorabzugsvisualisierungen  max. 1000 Px in längster Seitenkante) produziert
}}POS 3 : Angebot für  ab 550 Stück annähernd photoreale Visualisierungen (update zum letzten Angebot von 28.02.2013)

Wir würden lt. neuer Kostenschätzung bei garantiert ab 550 Stk  Visualisierungen in n.VB. Festgesetztem Zeitraum 
(Ein Kalenderjahr nach Auftragserteilung) die Summe NETTO 350.00,-€ pro Stk. Visualisierung verrechnen. (zzgl. Mwst)

Sollte  im vereinbarten Zeitraum durch diverse Gründe ein Projektstopp erfolgen, werden Ausstände anhand der obigen Summentabelle Rückverrechnet. Diese 
Dienstleistung und Preisgestaltung betrifft Ausnahmslos das Projekt Moskau und keine sonstigen, anfallenden Projekte. 
Erstellte 3D Daten sind nicht Inhalt dieses Angebots und können in Ausnahmefällen erworben werden.

  

Zh. Hr. Paul Popp
Anschrift und Adresse bei Angebotserstellung unbekannt - wird nachgereicht

Betreff: Angebot 19_EpicHaus_Gaaden
Int.ProjektNr. 029_2014
Datum: Graz, 18.04. 2014

Positionen Diverse;
}} Pos01 Auftragsannahme und Besprechung bei Klienten oder in Studio33          (innerhalb von Graz +120Km = Euro Netto 00.00,-)
}} Pos02   Planaufbereitung von DWG oder DXF Daten; optional vektorisiertes PDF (Pläne erhalten)                                   
}} Pos03 Modellerstellung und Weissmodellrendering für Festlegung der Kameraansicht (ca. 8 stk)   
}} Pos04 Erarbeitung der vom Klienten gewählten Kameransicht(en) aufgrund von Pos02    
}} Pos05 Einarbeitung auf Basis Besprechung (Pos01)+ eigenes ermessen (aufgrund des derzeitigen Planstandes 18.04.2014 senden wir bei   
                   Übermittlung der Voransichtsvisualisierungen einen A4-Seitigen Fragenkatalog zum Material,- und Farbwunsch)  
}} Pos06 Senden der überarbeiteten Daten von Pos 05 in Auflösung 1500PX max. Längsseite für Kundenkorrektur   
}} Pos07   Klient korrigiert und sendet korrigierte Unterlagen per PDF (scan) o.a. persönliche Besprechung/ Daten werden überarbeitet
 keine Geometrieänderung zum Pauschalpreis mehr möglich,- Aufpreis nach Rücksprache
}} Pos08 Senden der überarbeiteten Daten von Pos 06 in Auflösung 1500PX max. Längsseite für Kundenkorrektur (Farben und Staffagen) 
}} Pos09 Einarbeitung nach Kundenkorrektur und Finales visualisieren der Daten.
 keine Änderung zum Pauschalpreis mehr möglich,- Aufpreis nach Rücksprache
}} Pos10 Erarbeitung weitererer Perspektiven nach ermessen STUDIO33 (closeups, Imagebilder) = Kostenfrei
}} Pos11 Senden der Daten als .jpg und .tga in 3200PX max Längsseite für Broschürendruck (A3); 3D Modell bleibt Eigentum von Studio33
}} Pos12 Nach Abschluss Projekt Senden der Rechnung als eingeschriebenen Postauftrag/n.VB. Freigabe für Eigenwerbung

Erstellung des 3D-Modells (lt PDF MAIL) für Pos03 anhand von Pos02; Pauschal für “einfaches” Doppelhaus            520.00,-
zzgl: je Aussenraumdarstellung “einfaches” Doppelhaus- siehe www.studio33.at/visualisierung; je Stk.              180.00,-
zzgl: je Innenraumdarstellung - siehe www.studio33.at/visualisierung; je Stk               180.00,-
Spezialmodelle (Staffagen, Accessoires), Sonderanfertigungen (Möblierungsentwürfe) nach Rücksprache bei Erstbesprechung

Wir bedanken uns für Ihre Anfrage
Andreas Pandis

bank raiffeisenlandesbank stmk   bankleitzahl 38000   ktoNr:8742454 inhaber andreas pandis   uid-atu 69902038        agb www.studio33.at/visualisierung 

Information ab 1 Quartal/ 2012:
Wir bitten Sie zur Kenntnis zu nehmen, daß - wenn nicht schriftlich vereinbart - , STUDIO33 - ARCHITEKTUR UND WERBUNG, keine Mahnungen 
stellt. Nach mündlicher Zahlungserinnerung übergeht in diesem Fall die Forderung an Fa. Kanzlei Kortschak/ Mag. Stefan Holler. Gerichtsstand Graz

Projektstart: Ab sofort nach persönlicher Erstbesprechung; Übermittlung der Hintergrundfotos in Druckbarer Auflösung (keine Handykamera); 
Projektdauer: max. 4 Wochentage bei koordiniertem Ablauf, siehe Voraussetzung
Ausgewiesene Beträge sind Nettobeträge; zzgl 20% Mwst

INFORMATION FÜR NEUKUNDEN:
Studio33-Architektur und Werbung erstellt HighEnd Visualisierungen für den Real Estate Markt und produziert keine Wettbewerbsdarstellungen. Wir 
produzieren ausschließlich annähernd photoreales Material in 95% 3D. Wir bitten Sie sich unsere Arbeiten unter www.studio33.at - Andreas Pandis 
anzusehen, ob dieser Stil für Sie geeignet ist. Für Wettbewerbsdarstellungen können wir Sie gerne an unsere Grazer Netzwerkkollegen weitervermitteln.

Voraussetzung:  Sämtliche benötigte Pläne per dxf, pdf (Ansichten/Schnitte) und daraus erfolgende Bezeichnungen o.a Skizzen
  Ein erreichbarer Ansprechpartner/ Entscheidungsträger
Zahlungsziel:  ab sofort/ 10 Tage nach Auftragsabschluss
Skonto:   KEIN (Betrag unter Netto Euro 8000.00,-) Voranzahlung entfällt unter Netto Euro 8000.00,-
Nachlass:   bei erfolgreichem Abschluss wird bei Folgeprojekten im Jahr der Erstellung des Erstprojektes ein Rabatt von 8% gewährt
Bauplakatformat: Aufpreis nach Absprache (Aufpreis ca. 150.00,- bei 10.000 Px - ca 900cm Längsseite)
Auftragsbestätigung:  Formlos per Mail nach Erstbesprechung
Hinweis:   Studio33 sieht sich bei diesem Angebot als Dienstleister in Darstellungsmöglichkeiten, nicht aber als erweitertes Entwurfsbüro. 
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Erweiterte Information zum Zahlungsziel 

und Gerichtsstandsangabe

Bankverbindung und AGB

83

Header mit Daten zum Angebotssteller

Hier sollten alle relevanten Daten stehen, 

in denen der exakte Projektablauf erklärt 

wird.

Die genaue Summenaufstellung in Netto-

beträgen. Variiert bei jedem Klienten.

Beginn und Ende des Projekts

Projektunterlagen, Zahlungsziele und 

Modalitäten

Kurzbewerbung des Erstellers

Abb. 100
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84

Rechnung   optimiert

Um eine Rechnung im Visualisierungsbereich 

stellen zu können, bedarf es unter anderem einer 

Gewerbezuordnung. da es in Österreich zu die-

sem Zeitpunkt der Erstellung der Diplomarbeit 

noch nicht gibt, variieren die Gewerbebescheini-

gungen von der Werbeagentur bis hin zum Multi-

mediadesigner.

Name des Projekts (vom Ersteller gewählt)

Zu bearbeitende Positionen

Projektende

Exakte Beinhaltung des Auftrags incl. Nen-

nung der kalkulierten Summe

Zahlungsziele - individuelle Vereinbarungen

Rechtliche Absicherung mit Gerichtsstandort

Unterschrift

Abb. 101
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Erweiterte Information zum Zahlungsziel 

und Gerichtsstandsangabe

Bankverbindung und AGB Hinweis

Header mit Daten zum Angebotssteller

Name. Anschrift, UID (wenn vorhanden)

Zahlungsziel

Danksagung

Werksbeschreibung

Datum, Ort

Projektname 

Ausgeführte Tätigkeit

Kurztitel und Nettosumme

Summe + Mehrwertsteuer

Abb. 101
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Kapitel 3
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Das Projekt
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Bauplatz Dokumentation

Abb. 101
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Nord

Ost

Sued

West
Abb. 101 - 104
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Schwarzplan  1:1000

Abb. 105
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Zufahrt

Zugang

BAI, BAII, BAIII

Entwurf BAI

Abb. 106

BAII
3GBAI

4G

BAIII
3G

1:1000 Verkehrsplan
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Bauplatz     Dokumentation
Abb. 107

Abb. 108 Abb. 109 Abb. 110

Abb. 113Abb. 112Abb. 111



93

DKM

6.00

17.00

17.00

10.18

12.00

10.00

10.37

11.50

17.00

6.00

17.00

6.00

17.00

6.00

17.00

ZO
N

E II

ZO
N

E I

geschl.
o, gek.

KG
[EZ]

Fr eihalt eberei ch

ZO
N

E I

Baug renzl inie

ZO
N

E II

ZO
N

E I

Fr eihalt eberei ch
enzl inie

Fr eihalt eberei ch
Baug renzl inie

ZO
N

E I
ZO

N
E I

Baug renzl inie

ZO
N

E II

13,5m
/10m

geschl.
o, gek.

0,3-1,5

KG
[EZ]

ZO
N

E II

Freihal tebe re ich

ZO
N

E I

13,5m
/10m

-1,5

13,5m ges
o, g

0,3-1,5

KG
[EZ]

geschl.
o, gek.

[EZ]

Karl Maisel Stra

Weg

---

---

---

---

---

---
--- ---

---
---

---

---
---

---

357/5

35
7/

3

355/66

357/4

.307

6/22

356/13

356/6 336/7

356/18
356/12

344/3

328/11
328/1 328/9

331/2

331/3
331/4

335/3 332/11

331/5

331/6

332/3

332/1

328/10

331/7

332/4

332/12

336/1

356/2

340/1

336/6

344/4

356/8
340/2

344/5 344/6

356/1

336

340/3

344/7

5
357
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DKM Datenkopie vom Oktober 2013; Rückfragen/Katasterberatung im zuständigen Vermessungsamt. 
Für die Richtigkeit, Vollständigkeit und Aktualität der Daten wird keine Haftung übernommen.
Bei Grabungsarbeiten ist in jedem Fall das Einverständnis mit dem Leitungsbetreiber herzustellen.

Maßstab: 1:1000; Datum: 26.03.2014
Benutzer: Ursula Hillebrand
Feldkirchnerstraße 21, 8054 Seiersberg
Tel.: (0316) / 282111-40

Digitale Katastermappe

Der gewählte Bauplatz 335/3 ist in zwei 
Zonen geiteilt. Die digitale Katastralmappe 
weise für Zone I eine maximale Gebäude-
höhe von 13,50m aus. Die Zone II, gegen 
Osten ist mit einer Gebäudehöhe von 10m 
beziffert.
Zusätzlich erschwert die BGL vom Westen 
eine Bebauung da diese einen Mindestab-
stand von 12m für zukünftige Bebauungen 
betrifft. Östlich liegt eine BGL von 6m vor.
Die Vorgabedichte liegt zwischen 0,3 bis 
1,5. Die anschließenden Grundstücke 

liegen bei 0,4, wobei dies aufgrund der Nachver-
dichtung für die Diplomarbeit ausgeschlossen 
werden kann. 
Die Erarbeitung der Diplomarbeit liegt im Entwurf 
des Grundstückes 331/3. Eine Weiterentwick-
lungsmassnahme der modularen Anordnung ist 
für 332/11, 332/1, 332/3. 332/4 und 332/12 ange-
dacht.
Im Entwurf des BA I wird im Bereich der TG darauf 
Rücksicht genommen.

Eine weitere Einschränkung liegt im Servitut des 
Zufahrtsweges 356/2. Dieser gilt, aufgrund des 
Servituts ab ser BGL von Zone I als Privatstraße.

Eine zukünftige Erweiterung kann im Bereich der 
Diplomarbeit angedacht werden.
 

Abb. 114
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Entwurf      

Aufgrund der Komplexen Vorgaben des Bauplatzes werden, wie in Projektablauf erwähnt, die 
Grundvorgaben skizziert, um zu eruieren welche Ausmaße das Objekt haben kann, um die maxi-
male Dichte ausnutzen zu können.

Durch Teilungsmaßnahmen ergaben sich Gleich
Modulares System entstand.

Diese Darstellung zeigt die angedachte Verkehrsführung und die Anordnung der Volumen und 
Module mit Atrium. wegen der zu erwartenden Lichtsituation im EG wird eine Geschäftszone 
vorbereitet und durchdacht.

Ein Grundkonzept der Abstellplätze und deren e
Man erkennt das das Volumen sich, hervorgebra
richtet. Um das geöffnete Volumen ästhetisch, a
mtkonzept zurückzuführen, wird ein leichtes Sta

Abb. 115
Abb. 116

Abb. 117 Abb. 119
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hwertige Volumen. Ein erster Gedanke an ein Aus Schalltechnischen Maßnahmen aufgrund der Kärntnerstrasse im Westen wurde die Fas-
sade geschlossen. Südseitig kann das Objekt geöffnet werden. Durch das nun tief gezogene 
Volumen sind mehrgeschossige Atrien denkbar. Zusätzlich wird Tageslicht simuliert

einfahrt, sowie eine Erörterung der Atrien entsteht.
acht durch die Zonierungen, von schwer auf leicht 

aber auch transparent zu schließen und ins Gesa-
ahlgerippe den Balkonen weitergeführt.

Eine weitere Kontrolle der Lichtführung und Hinzufügen und Wegnehmen von Volumen. Weit-
ere Skizzen erfährt die Außenanlage.

Skizze
Abb. 117

Abb. 120
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EG 1:100 

ZUFAHRT TG  

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT
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1OG 1:100 

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT
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2OG 1:100           

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT
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DG 1:100           

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT
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A

A

BB
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Außenanlage 1: 100
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Ansichten, Schnitte 1:200

Ansicht NordAnsicht Ost

Ansicht West Ansicht Sued

Schnitt BB Schnitt AA
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Fassadenschnitt 1:20
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Fassadenschnitt 1:20
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Kapitel 4
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Exposé und Broschüre
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Café    143,91m² 

M 1:100Café + Essen +Lounge

Barbereich

Garberobe A

Garderobe B

WC-Gesamt

Abstellraum

Küche

Kühlraum

Ankleide

WC

Lager

Müll

Atrium  

65,99m²

9,58m²

4,17m²

4,09m²

21,87m²

1,22m²

12,39m²

3,96m²

4,25m²

2,19m²

14,23m²

optional

10,27m²

4,08

Café 143,91m²

 

Abbxx



113

Café + Essen +Lounge

Barbereich

Garberobe A

Garderobe B

WC-Gesamt

Abstellraum

Küche

Kühlraum

Ankleide

WC

Lager

Müll

Atrium  

65,99m²

9,58m²

4,17m²

4,09m²

21,87m²

1,22m²

12,39m²

3,96m²

4,25m²

2,19m²

14,23m²

optional

10,27m²

Café

Verkauf

Lager

Sonstige

Sitzplätze 26+

Barplätze 7+ 

 

143,91m²

83,83m²

14,23m²

529*****
CAFÉ   BAR    LOUNGE

Exclusive Küche

Bar-Café- Lounge

Separe

Modernes Ambiente

Lichtdurchflute Bar

Zuzugsgebiet

Nahverkehrsverbindung

 

Abbxx



114

Top01 EG        

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT

Essen/ Allgemein

Wohnen

Master

Zimmer

Zimmer

Gang

WC

BAD

GESAMT 

Terasse1

Terasse 2

VR

103,25m²

15,83m²

23,82m²

12,97m²

12,97m²

5,32m²

1,67m²

6,64m²

69,14m²

25,58m²

29,14m²

2,84m²
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TOP01 EG                Luxus auf 103,25m²

Vorraum

Essen/ Allgemein

Gang

WC

BAD

Wohnen

Master

Zimmer

Zimmer

Terasse

Terasse

Garten

2,84m²

21,19m²

5,32m²

1,67m²

6,64m²

15,83m²

23,82m²

12,97m²

12,97m²

25,58m²

29,14m²

181m²

  

Abb.121

Exposé
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Essen/ Allgemein

Wohnen

Zimmer

Zimmer

Gang

WC

BAD

GESAMT 

Balkon

Puffer

AR

21,33m²

15,38m²

10,23m²

10,84m²

5,31m²

1,67m²

5,38m²

70,14m²

12,69m²

2,48m²

1,60m²

  

Top02 1OG     

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT
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Top03 1OG      

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT

Essen/ Allgemein

Wohnen

Zimmer

Zimmer

Gang

WC

BAD

GESAMT 

Balkon

Puffer

AR

24,06m²

15,38m²

10,34m²

10,23m²

5,31m²

1,67m²

5,49m²

72,48m²

12,88m²

2,48m²

1,60m²
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Essen/ Allgemein

Wohnen

Zimmer

Zimmer

Gang

WC

BAD

GESAMT 

Balkon

Puffer

AR

20,76m²

15,38m²

9,69m²

10,84m²

5,31m²

1,67m²

5,49m²

69,14m²

12,88m²

2,48m²

1,60m²

  

Top04 1OG     

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT
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Top05 1OG     

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT

Essen/ Allgemein

Wohnen

Zimmer

Zimmer

Gang

WC

BAD

GESAMT 

Balkon

Puffer

AR

20,76m²

15,38m²

10,34m²

10,23m²

5,31m²

1,67m²

5,49m²

69,18m²

12,88m²

2,48m²

1,60m²
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Essen/ Allgemein

Wohnen

Zimmer

Zimmer

Gang

WC

BAD

GESAMT 

Balkon

AR

23,87m²

15,53m²

9,81m²

10,84m²

6,64m²

1,67m²

5,49m²

73,85m²

12,96m²

1,60m²

  

Top06 1OG     

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT
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Top07 2OG      

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT

Essen/ Allgemein

Wohnen

Zimmer

Zimmer

Gang

WC

BAD

GESAMT 

Balkon

Puffer

AR

21,33m²

15,38m²

10,23m²

10,84m²

5,31m²

1,67m²

5,36m²

70,14m²

12,88m²

2,48m²

1,60m²
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Essen/ Allgemein

Wohnen

Zimmer

Zimmer

Gang

WC

BAD

GESAMT 

Balkon

AR

20,76m²

15,38m²

10,34m²

10,23m²

6,64m²

1,67m²

5,49m²

70,51m²

12,88m²

1,60m²

  

Top08 2OG     

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT
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Top09 2OG     

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT

Essen/ Allgemein

Wohnen

Zimmer

Zimmer

Gang

WC

BAD

GESAMT 

Balkon

Puffer

AR

20,76m²

15,38m²

9,69m²

10,84m²

5,31m²

1,67m²

5,36m²

69,01m²

12,88m²

2,48m²

1,60m²
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Essen/ Allgemein

Wohnen

Zimmer

Zimmer

Gang

WC

BAD

GESAMT 

Balkon

AR

20,76m²

15,38m²

10,34m²

10,23m²

6,64m²

1,67m²

5,49m²

70,51m²

12,88m²

1,60m²

  

Top10 2OG      

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT
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Top11 2OG      

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT

Essen/ Allgemein

Wohnen

Zimmer

Zimmer

Gang

WC

BAD

GESAMT 

Balkone

Balkon

Puffer

AR

22,27m²

15,08m²

9,81m²

10,84m²

5,31m²

1,67m²

6,64m²

69,01m²

2x 4,51m²13,23m²

13,23m²

2,48m²

1,60m²
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Top12 3OG      

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT

Essen/ Allgemein

Wohnen

Master

Zimmer

Zimmer

Gang

WC

BAD

GESAMT 

Balkon

Terasse

Puffer

AR

18,54m²

15,38m²

23,03m²

12,76m²

12,76m²

5,32m²

1,67m²

6,42m²

97,47m²

24,49m²

45,23m²

2,48m²

1,60m²
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An der Spitze          residieren

TOP12 PH 
PENTHOUSE 97,47m²

Exposé

Essen/ Allgemein

Wohnen

Master

Zimmer

Zimmer

Gang

WC

BAD

GESAMT 

Balkon

Terasse

Puffer

AR

18,54m²

15,38m²

23,03m²

12,76m²

12,76m²

5,32m²

1,67m²

6,42m²

97,47m²

24,49m²

45,23m²

2,48m²

1,60m²

Abb. 122
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Top13 3OG     

FREIFLÄCHE 

SCHLAFEN 

WOHNEN 

SANITÄRZONE

ESSBEREICH

ALLGEMEIN

LAUBENGANG

STIEGENHAUS

LIFT

Essen/ Allgemein

Wohnen

Master

Zimmer

Zimmer

Gang

WC

BAD

GESAMT 

Balkon

Terasse

Puffer

AR

21,33m²

15,38m²

23,03m²

10,23m²

10,84m²

5,31m²

1,67m²

5,31m²

97,47m²

12,69m²

81,13m²

2,48m²

1,60m²

13

Terasse
81,13m²
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Fazit      

Anfangs war das Ziel dieser Diploarbeit, meine 

eigenen Gedanken zum Thema Vermarktung, 

Vertrieb, Rendertechniken und Entwurf bestätigt 

zu bekommen und mit den nachgewiesen Daten-

mengen einen zukünftigen Vorteil im Ablauf mit 

Klienten zu haben. Schon bald, nach Gründung 

der Interessensgemeinschaft “ARCHVISPRO”,  

- mit mittlerweile 92 Mitgliedern der Architek-

turvisualisierungsbranche im deutschsprachigen 

Raum - , erkannte ich das es keine Richtlinien zu 

dieser Art der Tätigkeit gibt. Somit musste eine 

grundsätzliche Fragestellung gegeben werden. 

“Wie kann ich ein Projekt schnellstmöglich ab-

wickeln und wie muss der Ablauf von statten 

gehen?”.

Nach vielen Versuchen im direkten Kundenkon-

takt wurden die Erfahrungen und Verbesserungen 

in dieser Diplomarbeit eingebracht. 

Ausserdem war es hochinteressant in den Inter-

views zu erkennen, das Vermarktung und Vertrieb 

auch mit einer hochqualitativen Werbestrategie, 

teilweise ohne Architekturdarstellungen funktion-

iert. 

Schlussendlich, als ich das erarbeitete System an-

hand meines eigenen Entwurfes durchspielte, er-

kannte ich das alles beim Architekten zusammen-

läuft und auch weggeht. Der anfängliche Gedanke 

den Architekten, der grafischen Dienstleistung 

auskoppeln zu können, um nicht als Subdienstle-

ister die Aufträge zu bekommen, wurde zerstört.

 

Es führt kein Weg am Architekten vorbei.

Der positivste Effekt ist die Erkenntnis, das dei 

Preise von Architekturvisualisierungen und Graf-

ische Vermarktungsdarstellungen halbwegs realis-

tisch eingeschätzt werden. 

Es besteht nun weiterhin Aufklärungsbedarf um 

diese Dienstleistung.



143



144

Visualisierung

Man kann mit vielerlei Techniken eine Visual-

isierung erstellen. Es kommt Schlussendlich 

immer auf die Zielgruppe und natürlich das ve-

ranschlagte Budget an. Darstellungen über die 

Perspektivische analoge, konstruktive technische 

Darstellung mit Bleistift und Lineal sind nicht mehr 

zeitgemäß. 

Da man durch computerunterstützte Software 

schon während des Planungsprozesses auf eine 

adäquate dreidimensionale Darstellung zurück-

greifen kann sind dreidimensionale Handzeich-

nungen eher ein vermittler des Grundgedanken 

des Architekten zwischen Ihm und seinen Mitar-

beitern.

Die Klassische Zweipunktperspektive, welche 

ohne Zuhilfenahme des Computers erstellt 

wird, betrifft heute hauptsächlich die ersten 

Vorentwurfsskizzen als Bildvermittlung vom Ent-

werfenden zu seinen ausführenden Mitarbeitern. 

Umgangssprachlich steht das Wort Visualisierung 

für eine Computerunterstützte dreidimensionale 

Darstellung, welche das Endprojekt so wirklich-

keitsnah als möglich darzustellen versucht.

Rendering

Mithilfe von verschiedenen Softwarepaketen 

versucht man ein realistisches Abbild eines dreidi-

mensional generierten Modells zu erschaffen.

Es ist möglich sowohl Reflexionen als auch Re-

fraktionen und Materialien auf den Objekten 

abzubilden.

Lichtstimmungen und Pflanzenwachstum können 

auf eindrucksvolle Weise, wirklichkeitsgetreu sim-

uliert werden.

Aufgrund der mittlerweile hohen Leistung von 

Grafikkarten ist es möglich nicht nur mehr ein 

einzelnes Standbild zu erzeugen, sondern eine 

komplette, interaktive Bildabfolge. man kann 

durch diese Szene durchgehen und spricht hier-

bei von einem “Realtime Walkthrough”

Exposé

Ein Exposé ist ein Handout des Architekten, 

Bauträgers oder Maklers, indem versucht wird in 

kurzem Umfang die wesentlichen Eigenschaften 

des Bauprojektes darzustellen. Renderings, Grun-

drisse, Ortsspezifische Angaben zum Projekt, 

Kontaktadressen und optional auch Preise kön-

nen in diesem Schriftstück beeinhaltet sein.

Im Exposé enthalten ist auch ein Haftungsaus-

chluss 

für etwaige Abweichungen des fertigen Objektes 

zum real gebauten Objekt und auch die Beze-

ichnung “Symbolbild”. Die Qualität des Exposé 

geht von der geprägten Hardcoverbindung für 

exklusive Immobilien (Budgetabhängig) bis hin 

zum spiralisiert gebundenen DIN A4 Bürokopierer 

Ausdruck.

Auf der Titelseite sollte das Bauprojekt als Ren-

dering abgebildet sein und auch ein Vermark-

tungsspruch oder Wiedererkennbarer Name des 

Projekts und auch dei Webadresse des Projekts, 

sofern diese erstellt wurde.

Als Beispiel: “ WHITE RIVIERA HOUSE”1

Bautafel

Eine Bautafel benötigt man, um noch vor 

Baubeginn an seinem Bauplatz eine Werbetafel 

mit der Abbildung seines Objektes zu bewerben. 

Grundsätzlich sollte auf der Bautafel eine oder 

mehrere Abbildungen des zukünftigen Objekts 

vorhanden sein. Eine Anmerkung zur Anzahl der 

Begriffe      Computergrafik
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Wohnungen oder Geschäftsflächen; der Energi-

estatus und die warscheinliche Baufertigstellung 

sowie die Kontaktadresse des bauträgers oder 

Maklers sollte ebenfalls auf der Tafel stehen. Sollte 

man eine Gesamtdokumentation mehrere Medien 

anstreben, ist es sinnvoll auch diese Bautafel im 

gleichen corporate identity auszuführen.

Broschüre

das fertig gebaute Projekt wird mit einem Heft 

beworben, indem die noch freien, nicht im Vorfeld 

verkauften Wohnungen, angepriesen werden.

Gesamtlösung

Eine Agentur (Werbeagentur) projektiert die ge-

samte grafische und textliche Aufarbeitung des 

Bauprojekts. Das kann sowohl die Renderings, 

Plancolorierung, Texterstellung, Animationen, 

interaktive Möglichkeiten, Homepageerstellung, 

erstellung der Corporate Identity, Bautafel, Bau-

fahnen und Bewerbung in Printmedien enthalten. 

Bei kleinen Bauprojekten werden diese Leistun-

gen von den Architektur,- oder Planungsbüros 

erstellt, die diese Leistung aufgrund der nichtvor-

handenen technischen Möglichkeiten dann auch 

an Subunternehmer, wie Grafiker und Architek-

turvisualisierungsdienstleister, ausgliedern.

Real Time Rendering

Mithilfe von modernen Grafikkarten kann man 

nicht nur ein Standbild seiner Szene abbilden, 

sonder auch durch eine dreidimensional aufbe-

reitete Szene spazieren (sogenannter “realtime 

walkthrough”)

RGB

Rot, Grün, Blau

CMYK

cyan, magenta, yellow, key (Farbtiefe, schwarz)

Pixel

Ein Pixel sind mit Farben angeordnete Quadrate, 

abgebildet entweder am Bildschirm, oder auf 

einem Trägergrund im Druck.

DPI

Dots per inch oder auch Bildpunkte pro inch

Offsetdruck

Ist ein Flachdruckverfahren welches im professio-

nellen Printbereich eingesetzt wird.

Druckt man Beispielsweise mit handelsüblichen 

Druckern gibt es die Möglichkeit des Tinten-

strahldrucks (bei Plottern üblich) oder die art des 

Laserdrucks (gängig bis Format A3)

Im Offsetdruck werden druckplatten mit den 

sutraktiven Farbmodell CMYK verwendet

Photoreales Rendering

Man versucht mithilfe von modernster 3D Soft-

ware, zusätzlichen Aufsätzen (Plugins) die Realität 

zu simulieren. Dazu benötigt man Hochauslas-

tungsfähige Computer.

Professionelle Architekturvisualisierungsdienstle-

ister arbeiten hierbei mit Computern mit 12 - 48 

Kernen und ca. 64 Gigabyte Arbeitsspeicher. 

Globale Illumination - GI

In der 3D Computergrafik werden Beziehungen 

und Wechselwirkungen von Licht und Objekten 

GI genannt. Licht wird als Strahl simuliert, trifft auf 

eine Farbige Fläche und nimmt einen Anteil der 

Farbe mit zur Nächsten Fläche und gibt einen Teil 

ab. Im realen bereich kann man dies am besten 

darstellen indem man eine rote Fläche an eine 

weisse Wand hält. Die weisse Wand bekommt 

eine Illumination der roten Fläche. Der Einfallswin-

kel entspricht dem 

Ausfallswinkel des Lichts. In der Simulation hat 

man dei Möglichkeit die Wechselwirkungen 

(sogenannte Bounces) einzuschränken um die 

Computerechenzeit zu verringern

Ambient Occlusion - AO
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