MASTERPROJERTE

Echtzeit-Visualisierung dynamischer

Schiffsinformationen

konnen.

Wahrend einer Fahrt auf einem Schiff stehen verschie-
denste Informationen zur Verfiigung, die sich standig
andern, z.B. Schiffsposition, Kurs oder Tiefgang. Auf
elektronischen Seekarten, die sich auf jedem gréBeren
Schiff befinden, kann die Position des Schiffes in Echtzeit
verfolgt werden. Solche elektronischen Karten-Systeme
(ECDIS - Electronic Chart Display and Information System)
zeigen neben der aktuellen Schiffsposition auch Seezei-
chen und die Fahrrinnen mit ihren Mindesttiefen an. Fur
manche Anwendungen ware es jedoch winschenswert
den 3D-Raum rund um das Schiff betrachten zu kénnen.
Es soll getestet werden, ob eine Spiele-Engine daflr ge-
eignet ist, die Umgebungsdaten eines Schiffes wahrend
einer Fahrt darzustellen. Bei den Umgebungsdaten han-
delt es sich in erster Linie um die Form des Gewasserbo-
dens an der aktuellen Position des Schiffes.

Zwischenstand der Anwendung. Ein Schiffmodell kann inner-
halb eines fiktiven Geldndes gesteuert werden.

Mit Hilfe der 3D-Engine , Unreal Engine 4" soll als erste
Testumgebung der Gewasserboden wahrend einer Fahrt
auf der Weser visualisiert werden. Dazu stehen verschie-
dene Datenquellen der Flusssohle zur Verfiigung. Einer-
seits liegen Hoheninformationen zum Gewasserboden
aus elektronischen Seekarten vor, die fir den Schiffftih-
rungssimulator der Jade Hochschule am Fachbereich
Seefahrt in Elsfleth vorverarbeitet wurden. Andererseits
steht ein Hohenmodell des Wasser- und Schifffahrtsamts
Bremerhaven mit einer Auflésung von 2 x 2 Metern zur
Verfligung, das aus Echolotdaten interpoliert wurde. Um
bewerten zu kénnen, ob die Unreal Engine fir eine Visu-
alisierung realer Daten geeignet ist, sollen hochaufgel6s-

Game-Engines kénnen graphische Anwendungen erstellen, in denen eine Echt-
zeit-Navigation in nahezu beliebig groBen Modellen verzégerungsfrei moglich ist.
Im Rahmen eines Master-Projektes soll untersucht werden, ob Spiele-Engines ge-
eignet sind, um reale (Geo-)Informationen zu visualisieren. Dazu sollen Informa-
tionen dargestellt werden, die wahrend einer Schifffahrt zur Sicherheit beitragen

te Echolot-Daten und Daten der Electronic Navigational
Chart (ENC), die an Bord zur Verfligung stehen, visuali-
siert werden. Sowohl die ENC-Dateien als auch das H6-
henmodell aus den Echolotdaten mussen fur die Anzeige
in der Unreal Engine aufbereitet werden. Dazu wurden
verschiedene Datenformate verglichen, wie z.B. das 3D
Austauschformat FBX. Echolot-Daten haben eine enor-
me Anzahl an StUtzpunkten, sodass die Berechnung der
Beleuchtung zu viel Zeit in Anspruch nimmt, um in einer
Echtzeitanwendung verwendet zu werden. Ein Ansatz
zur Losung dieses Problems stellt eine Verringerung der
Gelandestitzpunkte dar. Dabei muss untersucht wer-
den, wie stark ein Gelande generealisiert werden darf,
sodass entscheidene Informationen nicht verloren gehen.
Eine weitere Herausforderung ist die Entwicklung einer
Schnittstelle, die Echtzeitinformationen entgegennimmt
und in der Engine verarbeitet. Beispielsweise muss bei
jeder neuen GPS-Information des realen Schiffes das
Schiffsmodell in der Unreal Engine an die neue Stelle po-
sitioniert werden. Das bringt unter anderem eine Trans-
formation von GPS-Koordinaten zu einem Koordinaten-
system innerhalb der Unreal Engine mit sich.

Die Entwicklung innerhalb der Unreal Engine geschieht
durch C++. Zudem bietet die Unreal Engine eine graphi-
sche Entwicklungskomponente, die Blueprints, an. Mit
Hilfe von Blueprints kénnen Elemente in einer Szene in-
teraktiv definiert werden. Eigene in C++ entwickelte Mo-
dule kénnen damit verknUpft werden. Mit der Anwen-
dung zeigt sich die Eignung der Unreal Engine in Bezug
auf real gemessene Daten. Es handelt sich um einen Pro-
totypen, der erste Testdaten verarbeiten kann. Eine Er-
weiterung fur die zukUnftige praktische Anwendung auf
Schiffen ist geplant.
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