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Ein Ausschnitt der modellierten Höhenkarte von Neuseeland Unreal Engine (UE4)

Technische Umsetzung 
Erdbebendaten werden in die Unreal Engine 4 eingelesen, im 
dreidimensionalen Raum dargestellt und interaktiv zugreifbar ge-
macht. Dabei ist eine Visualisierung des Landes als Hologramm 
sowie in einer realistischen Darstellung, sichtbar.  Es wird eine 
gebrauchstaugliche Benutzeroberfläche implementiert, um die 
Applikation mit den Händen steuerbar zu machen. Geografische 
Daten wie Höheninformationen und Satellitenbilder werden von 
entsprechenden Quellen bezogen, verarbeitet und angezeigt.

Das optische Design sowie die Programmierung werden haupt-
sächlich in der Unreal Engine 4 umgesetzt. Externe Anwendun-
gen wie Adobe Photoshop werden eingesetzt um Grafiken zu 
erstellen und die Höhendaten Neuseelands aufzubereiten. Die 
Software wird auf VR-Headsets (z.B. Oculus Rift, HTC Vive) über-
tragen. 

Idee und Konzept
•	Eine optisch adäquate Darstellung wissenschaftlicher Daten
•	Einfache, intuitive Bedienung durch Motion-Controller
•	Immersive 360°-Wahrnehmung
•	Aufnahme von Informationen vereinfachen

Problemstellung / Aufgabenstellung
•	Umsetzung einer Virtual Reality (VR) Visualisierung neuseeländischer  

Erdbebendaten auf der Basis von Unreal Engine 4 (UE4)

•	Zeitlicher Verlauf (Ort und Ausmaß) von vorliegenden Erdbebendaten

•	Anwendung soll interaktiv manipulierbar sein

Das VR-Headset und Controller (Oculus Rift) in Aktion
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