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Virtual Reality Experience Switzerland

Die Virtuelle Realitat (VR) bietet viele Moglichkeiten, Daten realistisch darzustellen. Es stellt sich die Frage, ob mittels den Open

Data der Schweiz eine realistische VR Anwendung erstellt werden kann. Hierzu werden das Gelande mittels swissALTI3D, die
Texturierung mittels SWISSIMAGE 10 cm und die Gebaude mittels swissBUILDINGS3D rekonstruiert. Zusatzlich werden in der
rekonstruierten Szene fur eine realistischere Darstellung Baume platziert. Die VR Anwendung wird hierbei mittels Unreal

Engine 4 (UE4) erstellt.

Einleitung

In der Schweiz sind seit dem Marz 2021 diverse Datensatze von
Bundesamt fur Landestopografie swisstopo frei verfugbar. Das
heisst die meisten digitalen Produkte, wie Hohenmodelle oder
Ortho-fotos, konnen ohne Einschrankungen selbst genutzt werden.
In der Gaming Industrie hat die Verwendung von photogram-
metrischen bzw. daraus abgeleiteten Daten in den letzten Jahren
an Bedeutung zugenommen, da mittels photogrammetrischer
Methoden eine Stadt innert viel kurzerer Zeit rekonstruiert werden

kann, als wenn eine komplette Stadt detailreich modelliert wird. In
dieser Arbeit soll geklart werden, ob mit den Open Data der
Schweiz eine realistische, fur Gaming Anwendungen taugliche,
virtuelle Realitat (Virtual Reality, VR) der Schweiz erstellt werden
kann.

Abb. 1: frei verfugbare Datensatze von swisstopo (2022) von links nach
rechts: swissALTI3D, SWISSIMAGE 10 cm, swissbuildings3D 2.0 und Swiss
Vektor 10

Open Data zu VR Anwendung

In einem ersten Schritt werden die benotigten Daten aus Abb. 1
von swisstopo heruntergeladen. Als Zweites werden die Hohen-
daten mittels Python Skripts fur den Import in UE4 vorbereltet.
Hierbei wird das Bildformat, die Bildauflosung und der Name der
Datei geandert. Die Hohendaten werden als gekachelte
Landschaft in UE4 importiert und mit dem Orthofoto texturiert. Die
Gebaude werden mittels Python Skript als OBJ gespeichert.

Als nachstes werden Baume
% In die Szene gesetzt. Hierzu
werden die Einzelbaume
aus dem Swiss Vektor 10
Datensatz verwendet.
Zusatzlich werden in den
Waldflachen zufallig verteilte
Punkt mit einem Mindest-
abstand von 12 Metern
gerechnet (Abb. 1).

Die Baume werden mittels

Abb. 2: Berechnung der einzelnen Baume
im Wald mit QGIS Python API in Unreal ein-

gefugt. Weiter wird die Szene so bearbeitet, dass eine
Fortbewegung mittels den Oculus Touch Controller moglich ist.
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Abb. 3: VR Szene in Unreal Engine 4

Resultate

In Abb. 3 ist die erstellte UE4 Szene zu sehen. Hierbel wurde das
Gelande, die Gebaude und Baume importiert. Die erreichten
Resultate genligen fur eine grobe Ubersicht eines Gebietes. Eine
sehr prazise realitatsechte Rekonstruktion eines Gebietes ist
allerdings nicht moglich, da die Gebaude keine Textur aufweisen.
Zudem ist das Orthofoto fur die Texturierung der Szene nur
bedingt geeignet, da es aus den Aufnahmen bereits Schatten

aufweist.

Abb. 4: VR Anwendung in Unreal Engine 4

Fazit

Das Erstellen einer VR Anwendung mittels Open Data funktioniert.
Es fehlen einige Schnittstellen zu den gangigsten Formaten, wie
z.B. GeoTlFF in UE4. Diese konnen selber programmiert oder
mittels Konvertierungen umgangen werden. Eine zusatzliche
Limitierung ist die Grosse der Szene. In UE4 kann diese makx.
8126 x 8126 Einheiten betragen. Diese entspricht ca. einem
Ausschnitt von 8 x 8 km. Der Arbeitsablauf bietet sich an, um ein
stark begrenztes Gebiet zu rekonstruieren. Wenn die maximale
Szenengrosse mit Baumen und Gebaude rekonstruiert wird, dauert
das Offnen der VR Anwendung sehr lange. Es ist daher darauf zu

achten, das der Ausschnitt moglichst klein gehalten wird.

swisstopo (2022). Geodaten und Applikationen. URL.: https://www.swisstopo.admin.ch/de/geodata.html.
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