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Computergrafik mit einem historischen Flair. Zwischen 1868 und 1973
wurden im Seeland verschiedene Gewdsserkorrekturen vorgenommen, um
den stindigen Uberschwemmungen entgegen zu wirken. Die JDK Applika-
tion ermoglicht es diese Korrekturen zu sehen. Die Benutzer konnen einen
virtuellen Rundflug erleben, indem mit der Leap-Motion iiber das Seeland
fliegen und dank der Oculus Rift fiihlt man sich wirklich fast wie ein Vo-
gel, der in der Zeit zuriickreisen kann.

Ausgangslage

Im Schlossmuseum Nidau gibt es die Méglichkeit ei-
nen virtuellen Rundflug tiber das Seeland zu erleben.
Wéhrend man zwischen den verschiedenen histori-
schen Epochen wechselt, kann man die Juragewdsser-
korrektur sehen. Dieses Projekt wurde 2005 von Stu-
dierenden der BFH implementiert.

Da die Computergraphik und die 3D Moglichkeiten in
den letzten Jahren grosse Fortschritte gemacht haben,
ist es nun noétig, diesen virtuellen Flug neu zu gestal-
ten. Ausserdem sollte auch eine 3D Webapplikation
entwickelt werden.

Ziel

Das Ziel des Projektes ist es, eine neue Applikation zu
entwickeln, mit der man tUber das Seeland fliegen und
zwischen den Zeiten der Juragewdsserkorrekturen hin-
und her wechseln kann um die Hohenunterschiede der
Seespiegel und die gednderten Kanale/Fliisse zu se-
hen. Um das Ganze noch realistischer zu gestalten,
soll es auch maglich sein, VR- Devices, wie die Leap-
Motion und Oculus, benutzen zu kénnen.

Methode/Konzept

Als Erstes wurde analysiert, wie das Projekt realisiert
werden soll. Hier wurde entschieden die Applikation
mit Unity zu implementieren, da man damit sehr gut
Terrains erstellen und VR Devices einbinden kann.
Hiermit ist es moglich, eine Desktop-Applikation zu
erstellen und zusatzlich eine WebGL Version.

User Aktionen

transform Camera Position
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Applikationsmoglichkeiten/ Aufbau

Ein grosser Teil der Arbeit war das Erstellen eines rea-
listischen Terrains des Seelandes. Hierzu gehdrten der
Bezug und die Verarbeitung der SRTM - Hohendaten
von der NASA und der Kartendaten von Swisstopo.
Hier wurde viel mit den Tools «QGIS» und «GDAL» ge-
arbeitet.

Der néchste Schritt bestand darin, das Terrain bei
Wechsel der Zeit anzupassen. Die Wasserspiegel der
Seen und die Kanale @ndern sich durch die Juragewds-
serkorrekturen

Nachdem das Terrain fertig erstellt war konnte, wur-
den die verschiedenen Kontroller wie Maus, Tastatur
und Leap -Motion eingebaut, mit denen man sich tber
das Seeland bewegen kann. Ausserdem haben wir
einen fertigen Rundflug tiber das Seeland erstellt. Zu-
letzt wurde die Oculus, welche das 3D- Erlebnis ver-
vollstandigt, hinzugefiigt.
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Ergebnisse

Es wurde eine Desktop Applikation erarbeitet, mit der
man mit der Leap-Motion und Oculus Gber das Jurage-
wdsser fliegen und die Korrekturen betrachten kann.
Aus zeitlichen Griinden ist die WebGL Version ohne
Leap-Motion und Oculus realisiert. Die Desktop- Ap-
plikation lduft stabil und wurde ausgiebig getestet.
Wir sind gespannt auf die zukiinftige Zusammenarbeit
mit dem Museum.
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