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Verfahren

Protograf ie
Unreal  ins  Regal

Die Anwendung leistungsstar-
ker Grafiksoftware in der Wer-
bung ist eigentlich Standard;
trotzdem vollzieht sich die Dar-
stellung von Produkten und Pro-
totypen immer noch nach einer
relativ altmodischen und um-
ständlichen Methode: Dazu ist
meistens die Herstellung von
Produktattrappen, so genann-
ten Dummys erforderlich, da in
der Praxis oft die Schwierigkeit
besteht, das Produkt so abzubil-
den, dass bestimmte produkt-
spezifische Feinheiten auch zur
Geltung kommen. Besonders bei
der Abbildung von Lebensmit-
teln tritt dieses Problem auf. Die
Arbeit mit Dummys erweist sich
dabei als unflexibel und teuer:
Bereits die Erstellung einer At-
trappe kostet Zeit und Geld, an-
schleißend erfolgt ein langwie-
riges Fotoshooting. Sind Über-
arbeitungen notwendig, wie-
derholt sich der ganze Vorgang.
Schließlich muss auch noch, um
das beworbene Produkt best-
möglich zu Vermarkten, die Ver-
kaufssituation, der „Point of
Sale“ (PoS) gestaltet werden. Die
Leistungen der asm ermöglichen
es, die Produktentwicklung vom
Entwurf bis zur Gestaltung des
PoS am PC vorzunehmen und
dadurch wesentlich zu vereinfa-
chen. Selbst wenn es das Pro-
dukt noch gar nicht gibt, hat der
Auftraggeber bereits ein exaktes
Bild davon, wie es später auf den
potentiellen Käufer wirkt.

Vorgehensweise

Diese Vorgehensweise der com-
puterunterstützten Konstruktion
und fotorealistischen Darstel-
lung von Produkten in nahezu
einem Arbeitsgang ist eine Neu-
heit! Bereits während der De-
sign-/ Redesignphase kann man
nun bereits erfahren, wie der
spätere Artikel tatsächlich ausse-
hen wird. Änderungen sind so-
mit ohne größeren Aufwand und

Die advertising services mul-
timedia GmbH (asm) hat
mit der Protografie® (Proto-
typenfotografie) ein Ver-
fahren entwickelt, mit dem
Unternehmen ihre Prototy-
pen und Produkte am Com-
puter schnell und flexibel
entwickeln, gestalten und
darstellen können. Und
dadurch enorme Wettbe-
werbsvorteile durch Zeit-
und Kostenersparnisse rea-
lisieren! Das 1995 gegrün-
dete Unternehmen brachte
dieses einzigartige Dienst-
leistungsprodukt als first
mover auf den deutschen
Markt und hat seitdem zahl-
reiche Projekte für führen-
de Unternehmen aus
nahezu allen Branchen,
insbesondere im Lebensmit-
telbereich, erfolgreich reali-
siert.

bei geringen Kosten immer
möglich, und der Hersteller kann
bereits in der Entwicklungspha-
se einen Eindruck davon bekom-
men, wie bspw. das Zusammen-
spiel zwischen Form und Farbe
oder Form und Etikett eines Pro-
duktes auf den Konsumenten
wirken. Eine zweidimensionale
Graphik ist dagegen gerade in
der kritischen Entwicklungspha-
se weniger hilfreich. Nicht selten
werden daher schon zu einem
frühen Zeitpunkt Dummys ge-
baut.

gültig, genauso wie die Art der
Darstellung. Es können, je nach
Kundenwunsch, fotorealistische
Abbilder, Animationen oder
auch am Bildschirm dreh- und
wendbare, interaktive Objekte
erstellt werden. Die Protografie®

verläuft immer nach demselben
Schema:
Ähnlich der Dummyherstellung
wird das Produkt zunächst als
Grundkörper modelliert, nur
eben hier mit einem speziellen,
in Zusammenarbeit mit Univer-

Vorteile

Dadurch, dass nun die teure und
umständliche Herstellung von
Dummys, sowie die Fotoshoo-
tings entfallen, resultieren dem
Kunden enorme Kostener-
sparnisse. Die Erstellung eines
Grundmodells kostet im Schnitt
300 Euro, die Adaption ca. 150
Euro. Bei der herkömmlichen
Variante erreicht man dagegen
schnell vierstellige Bereiche. Ins-
gesamt wird mit einem Sparpo-
tenzial von 15 bis 40 Prozent
gerechnet. Ob nur ein Produkt,
oder dessen Verpackung darge-
stellt werden soll, spielt dabei
überhaupt keine Rolle. Auch die
Art der Produkte, Lebensmittel
oder technische Geräte, ist gleich-

sitäten entwickelten Verfahren
am Hochleistungsrechner. Es
entsteht ein beliebig verwend-
bares, dreidimensionales Gitter-
modell, das die grundsätzliche
Form eines späteren Produktes
darstellt. Dabei greift die asm
auch auf ihre sehr umfangreiche
Datenbank zurück, in der ver-
schiedenste Basisobjekte abge-
legt sind. Je mehr Produkte und
Texturen vorhanden sind, desto
schneller und kostengünstiger
vollzieht sich die künftige Pro-
duktgestaltung oder -überarbei-
tung.

Anschließend wird dieses Mo-
dell mit entsprechenden Farben,
Texturen und dem Label verse-
hen – auch wie bei der Dummy-
herstellung, nur eben wiederum
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virtuell. Und hier zeigen sich auch
schnell die enormen Vorzüge,
die die asm gegenüber dem
herkömmlichen Verfahren bei
der Produkt(neu)entwicklung
bietet:

Während der hektischen Gestal-
tungs- und Entwicklungsphase
kann es immer vorkommen, dass
Missverständnisse auftreten
oder Kommunikationsdefizite
vorliegen, die sich auf das zu
erstellende Produkt auswirken.
Genauso kann es sein, dass der
Kunde mit dem ersten Entwurf
nicht einverstanden ist. Stimmt
beispielsweise die Belichtung
nicht oder der Hintergrund ist
nicht passend gewählt, genü-
gen bei Verwendung der Proto-
grafie® nur wenige Mausklicks
zur Korrektur. Kleine Änderun-
gen vollziehen sich hier just in
time. Bei einem neuen Foto-
shooting könnte dagegen
schnell eine ganze Woche verlo-
ren gehen; wäre der Bau neuer
Dummys notwendig, verzöger-
te und verteuerte sich der ge-
samte Prozess noch mehr. Dage-
gen können größere Änderun-
gen eines bereits protografier-
ten Produkts von der asm inner-
halb von ein bis zwei Stunden
nach den Ideen des Kunden voll-
zogen werden. Die Bearbeitungs-
zeit ist dabei natürlich immer
von der Art des Erzeugnisses
abhängig. Das Ergebnis der Pro-
tografie® ist ein virtuelles, detail-
getreues Abbild des Produkts.

Zusätzliche Leistungen

Die bisher geschilderten Schritte
entsprechen der Herstellung ei-
nes Dummys. Die Leistungen der
asm gehen allerdings noch wei-
ter: Auch die Illustration, d.h. die
komplette Inszenierung des
Webefotos oder Clips, die dem
Fotoshooting gleichkommt,
kann virtuell am PC vorgenom-
men werden. Die Gestaltung des
Hintergrunds, die Beleuchtung
und die Verwendung bestimm-
ter Lichteffekte, wie Glanz oder
Reflexion, werden am Rechner
erstellt. Folglich können auch
hier Änderungen und Verbesse-
rungen wesentlich schneller vor-
genommen werden. Des weite-

ren ist im Sinne der immer wich-
tiger werdenden Produktpräsen-
tation im Internet, aber auch bei
Händlerpräsentationen, die Er-
stellung dreidimensionaler, von
allen Seiten betrachtbarer Abbil-
dungen und Animationen mög-
lich.

Außerdem kann man mit Regal-
Optimal®, einer weiteren Leis-
tung im Angebot der asm, die
auf der Protografie® basiert, für
das Produkt im Verkauf den er-
folgskritischen Ort, den „Point of
Sale“ (PoS), bereits am Rechner
konstruieren und besichtigen.

Gerade in diesem Bereich sind
die größten Einsparpotenziale zu
realisieren. Das ist einfach nach-
zuvollziehen, wenn man sich
überlegt, wie umständlich und
zeitaufwändig der herkömmli-
che Prozess funktioniert: Das
Verkaufsregal wird solange
umgestellt, bis es den Vorstel-
lungen der Verantwortlichen

entspricht. Große Kaufhäuser
bilden ihre Verkaufsräume
oftmals 1:1 in einer dafür ange-
mieteten Halle nach. Hier kann
es oft Wochen in Anspruch neh-
men, bis eine optimale Lösung
gefunden wird. Mit der Proto-
grafie® lassen sich ganze Ver-
kaufsräume am PC entwerfen
und selbstverständlich beliebig
umgestalten. Das Verfahren
überzeugt durch seine Schnel-
ligkeit, Flexibilität und Vielsei-
tigkeit: Es bringt das Produkt vom
Entwurf über die Präsentation in
allen gängigen Medien bis ins
virtuelle Verkaufsregal!

Die Protografie® stellt durch ihre
Schnelligkeit und Flexibilität eine
enorme Innovation dar, die den
Kunden durch Kosten- und Zeit-
ersparnis große Wettbewerbs-
vorteile einräumt.
www.asm24.de
eMail....

CAD-Software
Lösungen für Mess-,
Steuerungs- und
Regelungstechnik
 
Durch die Einführung digitaler
Regelungs- und Steuerungstech-
nik ( DDC ) innerhalb der Auto-
mationseinrichtung ist es unab-
dingbar hierfür eindeutige Un-
terlagen für die Planung und
Ausführung zu erstellen. Der
Softwareanteil zur Lösung von
Aufgaben der Mess-, Steue-
rungs- und Regelungstechnik (
MSR Technik ) erfordert geeig-
nete Arbeitsmittel in Form von
Automationsschemata, Infor-
mationslisten, Materiallisten,
Ventillisten und Vorab-Kabellis-
ten.
 
Die Software WSCAD HLK bietet
der ausführenden Firma sowie
dem MSR-Planer alle erdenkli-
che Unterstützung. Im Wesentli-
chen werden folgende Planungs-
Phasen abgedeckt: Vorplanung,
Entwurfsplanung, Montage und
Werkstattplanung, Dokumenta-
tion durch Stücklisten, VDI Lis-
ten, Ventillisten usw., Einbin-
dung der Funktionsbeschreibun-
gen (Link) sowie den Daten-Ex-
port zur Weiterverarbeitung.
 
WSCAD HLK wurde speziell für
die planungstechnischen Aufga-

ben der Gebäudeautomation
(GA) entwickelt. Eine eigenstän-
dige Datenbank speichert die
Eigenschaften der verwendeten
Bauteile, um auf Knopfdruck alle
notwendigen Informationslis-
ten, Materiallisten, Ventil- und
Kabellisten zu erstellen. Die Ba-
sis bildeten dabei die Vorgaben
aus der VDI-3814. Die umfang-
reichen Symbolbibliotheken und
die große Funktionsmakro-
sammlung umfassen mehr als
500 Symbole für den Heizungs-
, Klima-, Sanitär- und Lüftungs-
bereich.
 
WSCAD HLK ist ein unentbehrli-
ches Tool bei der Planung digita-
ler Steuer- und Regelungen. Als
Basis hierfür dient die VDI-3814
Blatt 2. Eine Wirtschaftliche und
effiziente MSR-Planung steht
dabei an erster Stelle. Die daraus
resultierende Planungssicher-
heit, Schnelligkeit und Neutrali-
tät unterstützen und offenba-
rem dem Nutzer darüber hinaus
die Möglichkeit, auf direktem
Weg ans Ziel zu kommen.
info@wscad.com
www.wscad.com.
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