Senatsverwaltung
fur Stadtentwicklung
und Umwelt

Wie kommt das
Wasser in die Box?

Die Berge und Tdler reprdsen-
tieren Teile eines Flusseinzugs-
gebietes. Durch die Positionie-
rung der Hand tiber einen
Punkt fallt dort Regen. Seine
Stdrke und die Form der Land-
schaft bestimmen die Bewe-
gung des virtuellen Wassers,
die mittels einer mathemati-
schen Formel (Saint-Venant-
Gleichung) berechnet wird.

Greif zur
Schaufel!

® Forme eine Landschaft mit Bergen und
nken. Halte die Hand iiber den Punkt,
liber dem Niederschlag fallen soll.
@ Beobachte das Wasser.
? Wie bewegt e: durch das Geldnde?
Wo flieft es lang? Wo sammelt es sich?

@ Veriindere die Landschaft. Forme einen Berg
mit einem steilen Hang oder modelliere
einen flachen Hang.

? Wie verhdlt sich das Wassel
Was kénnten die Griinde sein?

® Forme eine Bergkette diagonal durch die
Sandkiste. Lasse den Niederschlag genau
iiber der Bergkette fallen.

? Was passiert und warum?

Die AR-Sandbox wurde von &
Oliver Kreylos entwickelt.
Mehr Informationen unter:
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die AR-Sandbox

Die Augmented Reality (AR) Technologie,
die ,,erweiterte Realitit*, ergdnzt die
Wahrnehmung um zusdtzliche digitale
Informationen. Hier vermischen sich reale
und virtuelle Welt. Das bekannteste Bei-
spiel ist das Einblenden der Tordistanz
bei einem Freistof oder die Abseitslinie.
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Die Augmented Reality Sandbox
verknliipft geographische, geologische,
hydrologische und meteorologische In-
formationen in einem 3D- Modell interak-
tiv miteinander.

In Echtzeit wird die Oberfidiche des Sandes
gescannt (Kinect Sensor der Xbox). Die
Software berechnet ein virtuelles Geldinde.
Uber den Projektor wird die Landschaft
mit Hohenlinien farblich dargestellt - Sen-
ken griin und Erhebungen braun.

Ziel des Modells ist es, die Bewegung des
Wassers in der Landschaft zu zeigen.




