Fachschule Gotha

Berechnung von Baugruben mittels DGM (igitaies Gelandemodel)

- die Berechnung (Auf- und Abtrag) von Baugruben wird umso aufwandiger, je
unregelmafiger das vorhandene Gelande ist

- die Baugrube alleine betrachtet ist ein ,einfacher* mathematischer Kérper (meist
Kegelstumpf)

- sobald sich das vorhandene Gelande in mehreren Richtungen neigt, ist eine handische
Berechnung aufierst aufwandig

- eine exakte Mdoglichkeit solche Baugruben zu berechnen bietet das DGM von Nemetschek

- damit es auch funktioniert — vorab eine Schrittfolge beim Vorgehen
1. Zeichnen der Baugrubenumrisse mit 2D- oder 3D-Linien
2. Vereinbaren der Symbolpunkte fiir die Baugrube
3. Symbolpunkte vermaschen
4. Bruchkanten setzen / Au’engrenzen festlegen
(5. Kolorierung der vermaschten Baugrube — zur Kontrolle)
6. Setzen der Symbolpunkte fur das vorhandene Gelande und vermaschen

7. Ermittlung des Auf- und Abtrages zwischen Baugrube und vorhandenem Gelande
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i 2 Baugrube 3D
3 Gelande 3D

zu 1) Zeichnen der Baugrubenumrisse mit 2D- oder 3D-Linien

- dies durfte keine groflten Probleme bereiten

- neues Teilbild (TB1: Baugrube 2D) wahlen und los...

- sollte man sich fiir 3D-Linien entscheiden, erhalt 300, 8.99 300,
man naturlich ein Drahtmodell welches gleich
zur Kontrolle dienen kann - -
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zu 2) Vereinbaren der Symbolpunkte fiir die Baugrube

- neues Teilbild (TB2: Baugrube 3D) wahlen, Baugrube 2D passiv

in den Hintergrund

- Actionbar Umgebung

eine Zeichnung=

1 Baugrube 2D
2 Baugrube 3D
3 Gelande 3D
4
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Geldnde Landschaft
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- Einstellungen [ Brockenbau A\
Geldndepunkt
Ln-Phet - Stacod|  Typ Héhe |  0.000 *4\ richtige H6he eingeben,
Pr-Pht 1 Kn-Pht — Tet|  Ja e (0,000 OK Baugrube
Symbol 1 Zw-Pkt - Mt~ Def -3,0 m UK Baugrube)
Besch -
- : anklicken und bei
anklicken und bei Zusatztext einen Haken
Symbolpunktgréf3e z.B. setzen
500 mm eintragen
- nun die Ecken der Baugrube mit Gelandepunkte
versehen
: _ : 1+
- jeder Punkt sollte zur besseren Orientierung eine Zahl —
bekommen (Textangabe) Gelandepunkt

- nun mal in die Isometrie schalten, die
Punkte missten im Raum erkennbar sein

zu 3) Geldndepunkte vermaschen
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Gelinde Landschaft Stad

-> Dreiecksnetz vermaschen / optimieren
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- ein Fenster Uber alle Gelandepunkte ziehen

- die Symbolpunkte werden mit einem ,Gitter vermascht
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zu 4) Bruchkanten setzen / AuBengrenzen festlegen

- bei genauerer Betrachtung ist die Vermaschung an einigen Stellen nicht korrekt

z.B. - Vermaschung Uber die Au3engrenzen
der Baugrube

- Vermaschung geht durch die Baugrube

diese Linie ist falschr
sie geht schrag durch
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a) AulRengrenzen der Baugrube definieren Datel Bearbeifen  Ansicht  Einfigen Format  Estras  Erze

Geldnde | Landschaft  Stadtebau Freies Modellien
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> AuBengrenzen =5 & & -_LSE e =g [~ [

\ B Metzpunkt

wmlerngns in DEM einmaschen

> DGM anklicken (irgendeine Masche) : 5 Ausengane
% rﬁﬁparu_ng =

- die Punkte 1 — 6 abklicken B Bruchkante
- es wird eine gelbe Linie um die Baugrube erzeugt
- die falsche Masche zwischen 4 und 6 ist weg

6 5
b) Bruchkante setzen 4
- mit der Funktion ,Bruchkante® werden schrag LM STE AR M LM
- “ Datel  Bearbeiten  Ansicht  Binflgen Format  Eddras  Erg
verlaufende Maschen ,geléscht

Geldnde | Landschaft  Stidtebau Freies Modellien
2 geF NoNEA$]

B Metzpunkt

- Bruchkante

- DGM anklicken (irgendeine Mas

E Elernentin DGM einmaschen

g B AuBengrenze
- die Punkte 5, 10, 11 abklicken + Esc %\‘j_mww_
3 I E Bruchkante i
- die falsche Masche zwischen 19 und 12 \
ist weg 121 11
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zu 5) Kolorierung

- die Kolorierung soll lediglich zur optischen Kontrolle dienen

- DGM kolorieren
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Datel  Bearbeiten  Ansicht  Eanfigen Format  Extras  Erzeugen  Andern  Wiederholen  Plug-in  Fenste
Gelande | Landschaft  Stadtebau Freies Modellieren Becchriften  Konstruieren  Tearmwork
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- DGM anklicken und Héhenvorschlag bestatigen

- das Ergebnis musste so aussehen

- jede kleine Schweinerei wirde man jetzt sehen

zu 6) Setzen der Gelandepunkte fiir das vorhandene g8 = =

Gelande

- TB3: Gelande 3D wahlen, TB2 passiv in den Hintergrund

- nun wieder die Funktion Geldndepunkte anklicken,

richtige Hohe fir die Gelandepunkte (z.

5 0 =Keine Zeichnung=
Baugrube 2D

—

2 Baugrube 3D
3 Gelande 3D
4
5

B. 0,000) eingeben

- eine Handvoll Symbolpunkte vereinbaren (z. B. 4 Punkte)

- die Punkte mussen naturlich in der

Ausdehnung grofder sein als die Baugrube

- nun die Symbolpunkte vermaschen

Stand: Januar 2019

4von5 hi



Fachschule Gotha

zu 7) Ermittlung des Auf- und Abtrages zwischen
Baugrube und vorhandenem Gelande

- zur Massenermittlung mussen die TB'’s aktiv geschalten werden

- 0 =Keine Zeichnung=
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1 Baugrube 2
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2 Baugrube 3
3 Gelande 3D
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Gelinde Landschaft

- Massen ermitteln

Stadtebau

Freies Modellieren
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Massen ermitteln
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Abbrechen

|

22.014 - nur Text
22.013 - Liste (Ausgabe aller berechneten Prismen
22.013 > Datei (Ausgabe als DA13; fur digitales Aufmal)

- DGM 1 (Baugrube 3D) anklicken
- DGM 2 (Gelande 3D) anklicken

- Zahlen abwerfen

Abtrag:
Auftrag:

455.28030 m®
0.000000000 m?®

- die Zahlen sind vermeintlich falsch (vertauscht) = einfach die Teilbilder in der Aktivierung

tauschen und noch mal die Massen ermitteln
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