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Professionelle 3D-Hardware

Einzigartiges 3D-Visualisierungszentrum
vernetzt Forschung, Ausbildung und Praxis

|smart| VR-Wall
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Die smart VR-Wall von Schneider Digital im 3D-Visualisierungs- und Virtualisierungs-
zentrum am Institut fur Mathematik- und Technikdidaktik der Hochschule Bochum

Anwenderbericht smart VR-Wall



»sunser Ziel ist es,
Studierende moglichst
handlungsorientiert und
praxisnah auszubilden. Mit
3D und VR sind wir am Puls
der Zeit in der Industrie.“

Einzigartiges 3D-Visualisierungszentrum
vernetzt Wissenschaft, Lehre und Praxis

3D-Powerwall er6ffnet neue Moglichkeiten bei der Ausbildung von
Ingenieuren, Architekten, Designern und Betriebswirten an der Hochschule Bochum

LFUr unser Institut bedeuten modernste 3D-
und VR-Techniken ein Alleinstellungsmerkmal.
Sie liegen voll im Trend und werden Uber den
Automotiv-Bereich hinaus zunehmend auch
in mittelstandischen Betrieben von der Pro-
duktentwicklung bis zur Prasentation eingesetzt.
Wir mochten unsere Studierenden so ausbilden,
dass sie fur die
Industrie attrak-
tiv sind“, so be-
grindet Prof. Dr.
Michael Raderma-
cher, Leiter der
Technikdidaktik
im Institut  fur
Mathematik- und Technikdidaktik und Direktor
der Ruhr Master School of Applied Engineering
an der Hochschule Bochum sein Engagement fur
die neuesten 3D- und Virtual Reality Hard- und
Softwaretechnologien. ,Es macht keinen Sinn,
hier eine ,Puppenwerkstatt® aufzubauen, wah-
rend die High-Tech-Maschinen ungenutzt im
Keller stehen.” Prof. Radermachers Aufgabe be-
steht darin, angehende Ingenieure, Architekten,
Betriebswirte und Padagogen auf ihre zukinf-

tigen Tatigkeiten in einer vernetzten Wissensge-
sellschaft vorzubereiten. Dabei legt das Institut
sehr groRen Wert auf eine enge Verzahnung mit
der Praxis. 3D-Technologien gehoren fir Prof. Ra-
dermacher selbstverstandlich sowohl zum spezi-
fischen Lehrangebot, als auch indirekt als moti-
vierendes padagogisches Hilfsmittel dazu.

Herzstiick des 3D-Kompetenz-
zentrums: die Powerwall

Als Prof. Radermacher im September 2012 den
Forschungsbereich Technikdidaktik im Rahmen
der Agenda Lehre und Studium 2020 Uber ein
aus Mitteln des Bundesministeriums flr Bildung
und Forschung unter dem Forderkennzeichen
o1PL11o79 geforderten Vorhabens an der Hoch-
schule Bochum aufbaute, existierten zwar ver-
schiedene Werkstatten und Labore, doch keines
dieser nutzte in groRerem Umfang 3D-Technolo-
gien. Hier wollte er ansetzen.

,Vor allem strebten wir Verbesserungen in der
Lehre an. Das heil3t, wir mussten methodisch,
inhaltlich und curricular etwas andern.” In die-
ser Bestrebung bauten er und sein Team am

Universelle Verwendung: Die smart VR-Wall wird im 3D-Visualisierungszentrum mit vielen verschiedenen Software-

Applikationen in den Bereichen CAD, Design, Prototyping, Visualisierung, Architektur oder Geoinformatik eingesetzt -

im Bild ein Konstruktionsmodell eines Scooters in Catia V5.

Das virtuelle Modell macht’s méglich: Mithilfe der tibergrofen Dar-
stellung in 3D-Stereo mit bestechender Bildqualitit von (ber 6 Mio.
Bildpunkten (3.840 x 1.600 Pixel) lassen sich selbst kleinste Details am
Modell erkennen, hier am Beispiel eines Hydraulikzylinders in Catia V5.

Institut sukzessive das 3D-Visualisierungs-, Vir-
tualisierungs-, Produktions- und Kompetenz-
zentrum — kurz UTZ (Universal-Technik-Zentrum)
auf. Den Studierenden stehen hier in insgesamt
drei Laborraumen zwolf CAD-Workstations mit
3D-Monitoren unterschiedlicher Technologien
flr anspruchsvolle Konstruktions- und Design-
aufgaben zur Verfugung. Als Herzstlck des
Visualisierungszentrums ermoglicht die smart
VR-Wall von Schneider Digital, eine 3D-Stereo
Powerwall, beeindruckende Prasentationen und
realitatsnahe Visualisierungen von Modellen,
Animationen und architektonischen Entwirfen
fur alle Fachbereiche der Hochschule Bochum.
Den Bogen von der Virtualitat zur Realitat bil-
det ein angeschlossenes Fab-Lab mit aktuellen
3D-Drucksystemen und einer 3D-Laserstrahl-
Schmelzanlage fir Metalle, auf der die in den
Veranstaltungen entwickelten Bauteile und Pro-
totypen produziert werden. Mit sichtlichem Stolz
fihren er und seine wissenschaftliche Mitarbei-
terin Despina Sivitanides-Middelmann die Be-
sucher durch das VR-Zentrum an die Powerwall.
Obwohl sie mit knapp 4,5 x 2,5 m nahezu eine
komplette Seitenwand des etwa 40 gm grofSen
Raumes einnimmt, bleibt durch die geringe Bau-
tiefe von nur knapp 60 cm noch genligend Platz
flir einen Konferenztisch und 7 PC-Arbeitsplatze
flr ca. 14 Studierende. Anhand eines Catia 3D-
CAD-Modells, das auf die VR-Wall projiziert wird,
demonstrieren Prof. Radermacher und seine
Mitarbeiterin, wie z.B. Maschinenbau-Studenten
im Institut die VR-Wall nutzen. Das CAD-Modell
zeigt einen Motorroller, der speziell fiir den asi-
atischen Markt entwickelt worden ist. Das Be-
sondere daran: Der Roller verflgt tber seitlich



angebrachte Tlren, die nach vorne klappen, sobald
der Fahrer anhélt, so dass er mit seinen FiRen fur
einen sicheren Stand des Fahrzeugs sorgen kann.
Den Clou hinter dieser Konstruktion offenbart die
3D-Projektion. Despina Sivitanides-Middelmann
bittet die Anwesenden eine besondere 3D-Brille
aufzusetzen und sofort erscheint das CAD-Modell
raumlich und in LebensgroBe. ,Bei einem Einspur-
fahrzeug kénnen Sie die Tlren ja nicht seitlich
6ffnen, da brauchen Sie eine andere Losung.” Sie
fahrt einige Male mit dem Zeigefinger Uber ihren
Touch-PC und schon schieben sich die Turen des
Rollers nach vorne weg, auf die Besucher im Hor-
saal zu. Die Betrachter weichen instinktiv ein Stiick
von der Wand zurick.

Realitatsnaher VR-Effekt durch
bestechend scharfe Auflosung

,Das ist der 3D-Effekt!”, erklart sie schmunzelnd:
,Aber kommen Sie ruhig wieder zur VR-Wall. Je
naher man heran geht, desto mehr erkennt man!
Hier sind kleine Schrauben und hier konnen Sie
sich ganz genau anschauen, wie der Offnungsme-
chanismus der Tiren funktioniert —alles in 3D! Flr
Ingenieure ist das ein ganz anderes Raumerleb-
nis, als das Arbeiten an einem herkdmmlichen PC
mit einem CAD-Programm.” Und Prof. Raderma-
cher erganzt: ,Das ist der Unterschied zum Kino.
Im Kino sitzen Sie hinten und schauen nur nach
vorne. Mit der VR-Wall stehen Sie vorne und kon-
nen realitdtsnah direkt an lThrem Modell arbeiten,
bei uns hier mit den vier Tracking-Kameras sogar

interaktiv gesteuert.” Im vorderen Teil der smart
VR-Wall sind sechs Kurzdistanz-Beamer einge-
baut. Sie projizieren das Bild mit einer Auflosung
von Uber 6 Mio. Bildpunkten (3.840 x 1.600 Pixel
in 3D-Stereo) an die Wall. Der Unterschied zum
Kino zeigt sich, wenn die Betrachter direkt vor der
Wall stehen, denn sie werfen keine Schatten. Die
Begeisterung in seiner Stimme ist uniberhdrbar,
wenn Prof. Radermacher Uber die Technik dahinter
referiert: ,Jedem Physiker ist klar, dass das norma-
lerweise nicht funktioniert, denn wenn Sie zwei
Bilder partiell Ubereinander projizieren, dann be-
kommen Sie immer eine Uberblendungszone®, er-
ldutert der Wissenschaftler, ,doch dieses Problem
[6st die Software-Intelligenz der smart VR-Wall,der
sog. Pixel-Prozessor.” Der Pixel-Prozessor ist eine

revolutionare Besonderheit der smart VR-Wall. Er
berechnet die Uberblend-Zonen der Beamer und
kalibriert diese automatisch fur ein perfektes,
gleichmalRig helles und scharfes Gesamtbild.
Ebenso sorgt er dafir, dass die smart VR-Wall
fast wie ein normaler Standard-Monitor mit han-
delstblichen PCs, Workstations oder Notebooks
verwendet werden kann. Die an der Hochschu-
le eingesetzten Applikationen im Bereich CAD/
CAM (NX, Inventor, Catia, Solidworks, Teamcenter
u.a.), Design/Rendering (Blender, Maja, VRED u.a.),
Architektur (z.B. ArchiCAD u.a.) oder Geoinforma-
tik, um nur einige der vielfaltigen Softwarepro-
dukte zu nennen, lassen sich durch diese Technik
reibungslos darstellen.

Uber die Bild in Bild Funktion werden auf der
VR-Wall parallel problemlos auch z. B. MS-Office

Produkte wie PowerPoint zu Prasentations- und
Demonstrationszwecken eingesetzt.

Lust auf 3D - weit iiber die Grenzen
der Hochschule hinaus

Durch die universellen Einsatzmoglichkeiten der
smart VR-Wall sind mittlerweile nicht nur die an-
gehenden Ingenieure der Hochschule Bochum
auf den Geschmack des Einsatzes moderner
Grofflachen-Projektion in 3D gekommen. ,In der
Faszination flir 3D und VR steckt zugleich auch ein
‘Networking-Effekt” und die Lust darauf, neue Me-
thoden zu testen! Naturlich stellen wir auch ande-
ren Fakultaten unser 3D-Visualisierungszentrum

gerne zur Verfligung. Architekten beispielsweise

konnen mithilfe der VR-Wall ihre Vision eines Ge-
bdudes betreten, noch bevor die Bauarbeiter den
ersten Spatenstich gemacht haben. Also kommen
die Dozenten mit ihren Studierenden hier heri-
ber, um in einer 3D-Umgebung zu arbeiten. Aber
auch Informatiker, Geoddten, Produktdesigner
und sogar Wirtschaftswissenschaftler nutzen
die VR-Wall bereits aktiv. Betriebswirte bearbei-
ten damit beispielsweise logistische Prozesse
oder Workflow-Konzepte innerhalb einer Fabrik-
halle.” fasst Prof. Radermacher die derzeitigen
fakultatsibergreifenden Einsatzbereiche seines
Zentrums zusammen. Seine Mitarbeiterin Despi-
na Sivitanides-Middelmann flgt hinzu: ,Mittler-
weile ist das Institut wirklich ein Magnet in der
Hochschule selbst, aber auch darliber hinaus.” Die
Akzeptanz innerhalb der Hochschule ist mittler-
weile derart gestiegen, dass mit Urban Frank ein
weiterer Mitarbeiter eingestellt werden musste.

Um dem viel diskutierten Fachkraftemangel
entgegenzuwirken und besonders das Interes-
se fur die MINT-Facher zu fordern, kooperie-
ren die Hochschule Bochum und ihr Institut fur
Mathematik- und Technikdidaktik mit zahlreichen
externen Institutionen und mit weiterfihrenden
Schulen. ,Wir wollen die Studienwahlentschei-
dung von jungen Lleuten und besonders von
Madchen zu Gunsten einer praxisorientierten,
technischen Ausbildung beeinflussen®, erlautert
Prof. Radermacher, ,dazu haben wir verschie-
dene Programme und Workshops flr Schulen, in
denen wir gezielt 3D- und VR-Technologien einsetz-
en, um die Schiler fir Technik zu begeist-
ern und Angste abzubauen.” Frau Sivitanides-
Middelmann,

workshops

die bereits zahlreiche Schiler-

geleitet hat, kann Radermachers

Werbung in eigener Sache: Die HS Bochum setzt die dreidimensionale Darstellung an der smartVR-Wall auch ein, um

Schiiler fiir eine technische Ausbildung zu begeistern. Hier mit der 3D-Grafiksoftware Blender.




1| Perfekte Basis fir eine anspruchsvolle Ausbildung: Den Studenten bietet das Institut mit seinem 3D-Zentrum 12 Arbeits-
plitze mit High-End CAD Workstations und Planar 3D-Monitoren, an denen angehende Ingenieure ihre Entwiirfe, Konstruk-
tionen und Modelle verwirklichen kénnen. Das Herzstlick bildet dabei die smart VR-Wall im Cinemascope-Format mit einer

Bildfldche von 4,46 x 2,43 m.

2 & 3| 3D-Technik zum Anfassen, die begeistert: Im 3D-Visualisierungszentrum kénnen Studierende im Rahmen praktischer

Ubungen u.a. auch an Planar oder zSpace-Monitoren 3D Know-how erlernen und vertiefen.

Aussagen bestatigen: ,Das Arbeiten mit der VR-
Wall tragt wesentlich dazu bei, dass Schuler ihre
Scheu vor Mathe und Technik verlieren. Wenn sie
den 3D-Effekt erleben — der ist also auch wirklich
emotionall — sind sie sehr beeindruckt, und das
Uberzeugt.” Bei einem derartigen Workshop fuhrt
die Mitarbeiterin des Institutes beispielsweise die
jungen Menschen in die 3D-Grafiksoftware Blen-
der ein, mit der die Schiler selbststandig in kurzer
Zeit eine 3D-Grafik erstellen konnen. Die smart
VR-Wall bildet dabei das didaktische Zentrum der
Veranstaltung.

Positives Feedback und Akzeptanz
von allen Seiten

Die moglichst wirklichkeitsnahe und gleichzeitig
detailgenaue Darstellung von 3D und VR sowie
die Moglichkeit, dass mehrere Menschen unmit-

telbar vor der Powerwall arbeiten kdnnen, machen
flr Prof. Radermacher und sein Team die grofBen
Vorteile der smart VR-Wall gegentber anderen
Systemen aus. Und nicht nur beim Produkt selbst
sieht sich Prof.Radermacher in seiner Investitions-
entscheidung bestatigt: ,Professionelle 3D- und
VR-Lésungen fordern anbieterseitig ein sehr aus-
gepragtes Fachwissen im Hardware-, Grafik- und
Software-Umfeld, wie auch eine starke Losungs-
orientierung fur individuelle Anforderungen. Mit
Schneider Digital haben wir hier einen Partner ge-
funden, der uns nicht nur ein schlisselfertiges 3D-
Visualisierungszentrum mit allen erforderlichen
Komponenten implementierte, sondern der Gber
seine grolle Projekterfahrung auch kontinuierlich
sein Know-how und Weiterentwicklungen direkt
an uns weitergibt. So verbessert sich auch unser
VR-System kontinuierlich und wir kénnen die

immer vielfaltigeren Einsatzmoglichkeiten der

Von der Virtualitat in die Realitat: In der fakultdtseigenen Fab Lab Versuchsfertigung werden die in 3D konstruierten

und visualisierten Modelle u.a. mit einer hochmodernen Laser-Schmelz-Anlage im Materialauftragsverfahren produziert.

Die spdter an der VR-Wall in 3D-Stereo prdsentierten
Modelle werden zundchst an speziellen CAD-Arbeits-
plitzen mit Planar Passiv-Stereo Monitoren ebenfalls
schon in 3D konstruiert und aufbereitet, hier am Beispiel
eines Glaskuppel-Gebdudes mit der Software Auto-
desk Navisworks.

smart VR-Wall
darin sieht Prof. Radermacher ein grofRes Potenzial:

optimal nutzen.” Und genau
,Ganz gleich in welchem Fach, immer geht es
um Inhalte. Und diese Inhalte werden Uber
Medien abgebildet. Die smart VR-Wall ist zurzeit
das modernste Medium, das wir zur Vermittlung
von komplexen Inhalten einsetzen konnen. Unser
Ziel ist es, Studierende moglichst handlungsori-
entiert und praxisnah auszubilden. Mit 3D und
VR sind wir am Puls der Zeit in der Industrie, als
wissenschaftliches Institut ein Pionier mit einem
Alleinstellungsmerkmal, und als Ausbildungsein-
richtung ganz weit vorne im Ranking flr Arbeitge-
ber und Studenten.”




Vernetzen im einzigartigen 3D-Visualisierungszentrum der Hochschule Bochum Wiss
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schaft, Ausbildung und Praxis erfolgreich:

Prof. Dr. Michael Radermacher (r) mit seiner wissenschaftlichen Mitarbeiterin Despina Sivitanides-Middelmann.

Das Projekt
auf einen Blick

Die Aufgabenstellung

+ Verbesserung der Lehre durch eine wirklichkeitsgetreue Darstellung von

maschinenbautechnischen Komponenten, Gebauden und Anlagen

+ Unterstutzung bei der Vermittlung von technischen Fahigkeiten

Anforderungen an die 3D-Visualisierungstechnik

Lebensechte stereoskopische 3D-Darstellung von virtuellen Modellen

Hohe Auflosung, auch im 3D-Modus, fir eine mogl. detailgetreue Darstellung

- Geringe Bautiefe und Aufprojektion wegen geringen Platzmoglichkeiten

Plug & Play System und moglichst einfache Bedienung, ohne den Einsatz

von Spezial-Soft- oder Hardware

+ Volle Kompatibilitat mit allen gangigen Software-Applikationen

« Tracking-System fir die Interaktion mit Modellen

Die Losung - Die Schneider Digital smart VR-Wall

Auflosung:
Darstellungsflache:
AbmaRe (BxHxT):
Farbtiefe:

Helligkeit:
Zusatz-Ausstattung:

Zuspielsituation:
Mediensteuerung:

Software-Einsatz

CAD/CAM:
Rendering:
Architektur:
3D-Animation:
Prasentation:

Das Ergebnis

3.840 x 1.600 Pixel, PixelgroRe ca.1,3 mm
Cinemascope (klein) Format — 4,30 m x 1,80 m
4,46 M X 2,43 M X 0,56 m

8 bit RGB, patentiertes Farbraum-Kalibriersystem
6 x 2.500 Ansi-Lumen

ART-Tracking-System mit 4 Kameras und speziellen
Aktive-Shutter-Brillen

Cluster-Loésung als Standard-Rechnerhardware
sowie PCs und Notebooks als Zuspieler

Wireless Touch Tablet System

CATIA Vs, CAMel-View, Autodesk Inventor

Autodesk Maja, Autodesk VRED

Graphisoft ArchiCAD

Blender, Autodesk Navisworks 3D

MS-Office Programme, insbesondere MS PowerPoint

+ Realistische Modell-Darstellung von Maschinen, Anlagen und Gebauden in 3D

+ Entscheidende Verbesserung der Lehre und praxisrelevante Ausbildung

+ Vernetzung mit anderen Fachbereichen der Hochschule und externen Institutionen

Aufwertung des Institutes durch Alleinstellungsmerkmal
Bessere Vermarktung neuer Technologien durch realitatsnahe Prasentationen

Portrait
Hochschule Bochum

Die BO ist eine moderne, internationale Hochschule fur
Technik (Ingenieurwissenschaften) und Wirtschaft. Die
bekannten Vorteile eines Studiums an Fachhochschu-
len wie eine Uberschaubare Hochschulgrofie, personliche
Atmosphare, eine am spateren Berufsbild orientierte
Ausbildung und die Nahe zur Praxis in Wirtschaftsun-
ternehmen und anderen Organisationen in der Metro-
pole Ruhr und angrenzenden Regionen haben bei uns
eine lange Tradition.

In drei Kompetenzzentren bieten sechs Fachbereiche, ange-
fangen mit den Baufachern Architektur, Bauingenieurwesen
sowie Vermessung und Geoinformatik Uber Mechatronik
und Maschinenbau, Elektrotechnik und Informatik bis hin
zur Wirtschaft, fast 40 Studiengange fur derzeit ca. 7.000
Studierende an.

Als zentrale wissenschaftliche Einrichtung der Hochschule
Bochum beschaftigt sich das Institut fur Mathematik- und
Technikdidaktik, mit der Frage, wie technikbezogenes Leh-
ren und Lernen optimierbar ist. Mit individuellen und ko-
operativen Lernkonzepten sowie individueller Forderung
technischer Kompetenzen unterstitzt das Institut seine
Studierenden. Die enge Kooperation mit anderen Fachbe-
reichen innerhalb der Hochschule, aber auch mit Schulen
und anderen Bildungstragern gehort genauso dazu, wie
der Einsatz modernster Technologien. Dadurch bereitet
die Hochschule ihre Studierenden optimal auf ihr spateres
Berufsleben vor.

Weitere Informationen unter:
http://www.hochschule-bochum.de/imt.html
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Schneider Digital smart VR-Wall
Die Revolution unter den 3D-Stereo Powerwalls

Mit der neuen smart VR-Wall definiert Schneider Digital die kinfti-
gen Mafstabe fiir den professionellen und wirtschaftlichen Betrieb
von High-End 3D-Stereo Powerwalls.

Durch die groRe Erfahrung aus tber 19 Jahren in der Implementie-
rung von professionellen Hardware- und 3D-Losungen ist das erste
eigene Produkt, die smart VR-Wall, ein Meilenstein fir grofformatige
VR-Visualisierungslosungen, entstanden. Bisher haben 4K-Hochleis-
tungs-Projektions-Systeme in mehrfacher Hinsicht extrem hohe
Anforderungen an die Umgebung und die Anwender gestellt. Diese
Komplexitat in ein Plug & Play-,Easy-to-Use“-System bei gleichzeitig
hochster Performance umzusetzen, stellte das Entwicklungsziel der
smart VR-Wall von Schneider Digital dar.

Die smart VR-Wall glanzt mit Superlativen: Dank dem neuartigen
und patentierten Farbraum- Kalibriersystem der smart VR-Wall
konnte die Helligkeit um 100 Prozent gesteigert werden, da die Pro-
jektoren nun im High-Dynamik-Betriebsmodus, der alle 6-Farbrad-
segmente nutzt, angesteuert werden konnen.

Lieferbar in verschiedenen Formaten (16:9, 16:10, Cinemascope) mit
einer Projektionsflache von bis zu 5,30 x 2,25 Metern, einer Pixel-
grole ab 1,3 Millimetern sowie einer nutzbaren Gesamtauflosung
von bis zu 4.000 x 1.696 Pixel bei 120 Hz pro Auge im 3D-Stereo-Mo-
dus steht die smart VR-Wall fir eine bisher unerreichte Bildqualitat.
Geradezu revolutiondr sind diese Daten in Relation zum Platzbedarf
von nur knapp 6o cm Tiefe.

Weitere Informationen unter www.vrwall.com
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