forschung 7

Innovation iberwindet Trennung von Panorama- und 3D-Darstellung

Erschwingliche Visualisierung
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Begehbare Virtual-Reality-Systeme gibt
es bereits seit zehn Jahren, genutzt
werden sie zumeist in Forschungs- und
Entwicklungsabteilungen grof3er Firmen.
Sie vermitteln einen unterschiedlichen
Grad des Eintauchens, der Immersion,
in eine virtuelle Umgebung. Die Kosten
fiir solch einen CAVE oder Wall kénnen
schnell sechsstellig ausfallen. Fiir klei-
ne und mittlere Unternehmen lohnten
sich bisher solche Anschaffungen nicht.
Neuere Hard- und Softwareentwicklun-
gen ermdoglichen jetzt aber einen inte-
ressanten neuen Zugang, der im Rah-
men eines Forschungsprojektes an der
TFH entwickelt wurde. Jens Pieper ist
Forschungsassistent bei Prof. Dr. Hein-
rich Godbersen.

Ziel des Projektes ist es, an der TFH Ber-
lin ein sehr viel giinstigeres und weniger
aufwdndiges Visualisierungssystem zu
entwickeln. Das gilt sowohl fiir den tech-
nischen als auch den organisatorischen
Aufwand (einschlielich des Imports
von Assets). Zum Einsatz kommen tber-
wiegend Standardkomponenten (PC,
DirextX-Grafikkarten, Beamer) und Auto-
rensysteme (u.a. Quest3D und QTVR).

Die »Minimalinstallation« besteht aus
drei Leinwanden, drei Videoprojektoren
und einem PC. Durch das Vernetzen
mehrerer PCs kann die Render-Perfor-
mance gesteigert werden.

Der Winkel zwischen den Leinwdnden
reicht von 9o bis 270 Grad, von einem
rechtwinkligen dreiseitigen Raum (ber
eine ebene, ultrabreite Projektionswand,
bis hin zu einem von auflen bebilderten
Raum. Die daraus resultierenden Ande-
rungen der Perspektiven werden soft-
wareseitig automatisch umgerechnet.

Durch diese Variabilitdt lassen sich
multimediale Prdsentationen verschie-
denster Art auf die rdumlichen Gegeben-
heiten anpassen.

Fur die Einbettung von Prdasentations-
inhalten werden vorgefertigte Software-
Bausteine bereit gestellt, Programmier-
kenntnisse sind nicht erforderlich.
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Echtzeit Visualisierung der Reichstagskuppel

Die bisher tibliche Trennung von Panora-
ma- und 3D- Darstellung werden mit die-
ser Technik iberwunden, beide lassen
sich nun kombinieren. Dadurch ergeben
sich weitere Einsatzbereiche:
- interaktive Echtzeit-Visualisierungen:
3D-Welten und -Modelle
+ 360°-Panoramen
(zylindrisch, kubisch, spharisch)
- (3D-) Games
- (3D-) Simulationen
- multimediale Prasentationen
(2D/3D, Video, Audio)
- Video-Installationen
(4:1-Format, Splitscreen)

Mogliche Anwender kdnnen u.a. Architek-
tur- und Ingenieurbiiros, Stadt- und Land-
schaftsplaner, Game-Developer, Museen,
Messebauer sowie Kiichenplaner sein.

- Kontakt an der TFH:
Prof. Dr. Heinrich Godbersen,
Forschungsassistent Jens Pieper
Tel. 45 04 - 25 05
E-Mail: godbersen@tfh-berlin.de
oder pieper@tfh-berlin.de
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