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B!G B4NG Challenge, 20. Wettbewerb
Aufgabe 1

Diese Aufgabe wird von Sven Bullerdiek, Maschinenbaustudent und Mitarbeiter bei uniKIK, gestellt.

Weitere MINT-Projekte fiir Schiiler*innen findet ihr unter:
www.uni-hannover.de/schulangebote

und bei Instagram: @unikik_schulprojekte

sowie auf TikTok: @luh_unikik

Dreidimensionale Schuh-Welten und Punktwolken!

Den Einstieg in die B!G B4NG Challenge bildet der Schuh. Ein ge-
wohnlicher Gegenstand, wie ihn alle daheim haben und nahezu
taglich mehrere Stunden tragen. Diese Aufgabe ist im Feld des 3D-
Drucks angesiedelt. Ein Bereich, der in den letzten Jahren Einzug in
viele heimische Zimmer geschafft hat. Vielleicht habt auch ihr ei-
nen 3D-Drucker bei euch zu Hause. Doch keine Angst, wenn nicht.
Fir die Aufgabe ist kein 3D-Drucker notwendig. Lediglich ein Han-
dy, ein Computer und ... ein Schuh ©

Zunéchst wollen wir uns den Schuh genauer ansehen und aus der Sicht des Maschinenbaus untersuchen.
Dabei wird es um Grundlagen des Produktverstiandisses aus der Sicht des Maschinenbaus gehen.

Produktuntersuchung und Charakterisierung (10 Punkte):
Aufgabe 1.1: Der Schuh — Aussehen
In dieser Teilaufgabe betrachten wir den Schuh aus der technischen Sicht und wollen diesen schrittweise

in eine technische Zeichnung liberfiihren. Bestnoten in Kunst sind explizit nicht erforderlich.
Wichtiqg: Fotografiert eure Skizzen nach jedem Aufgabenteil und fiigt die Bilder in ein Textdokument ein.

a) Nehmt euch einen Schuh zur Hand. Schaut euch den Schuh einmal genau an. Nehmt euch nun ein
groBes Blatt Papier oder mehrere A4-Blatter zur Hand, die ihr aneinander klebt. Zeichnet den Um-
riss des Schuhs auf das Blatt. Macht dies mit allen sechs Seiten des Schuhs.

b) Tragtin jede der sechs Skizzen die jeweils wichtigsten Sichtkanten ein. Sichtkanten sind immer
zweidimensional. Das bedeutet: Raumliches Zeichnen ist hier nicht gefordert. Informiert euch ggf.
im Internet zum Thema ,technische Zeichnung"” und ,Sichtkanten”.

c) Vermesst nun den Schuh und tragt die aus eurer Sicht wichtigsten MaBe in eure Skizze ein. Nutzt
dabei, soweit moglich, keine ,KettenmaBe", sondern ,Absolutmale”.
Hinweis: Beachtet, dass ihr ein MaB nicht in jede Skizze eintragen miisst, in der es vorkommt. Es
reicht, wenn jedes MaB3 in den sechs Skizzen einmal zu erkennen ist. Weniger ist manchmal mehr.
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Aufgabe 1.2: Der Schuh - Formen und Typen
Produkte lassen sich haufig in Produktgruppen einteilen und verschiedenen Arten zuordnen. Beispielsweise
lassen sich Smartphones nach Hersteller oder Betriebssystem unterteilen. Es zeigt sich also, dass die Ein-
teilung nicht immer eindeutig sein muss.
Wichtig: Mehrere Losungen sind denkbar. Gebt daher bitte eure Quellen an, damit die Informationen nach-

priifoar sind. Wenn ihr Aufgaben ohne Recherche beantwortet habt, schreibt das auch einfach dazu. Danke!

a) Recherchiert, wonach Schuhe unterteilt werden (kénnen). Beschrankt euch dabei auf eine sinnvol-
le Menge von Unterteilungen, die zueinander passen.

b) Was sind die gemeinsamen Eigenschaften von Schuhen einer Kategorie?
¢) Wodurch unterscheiden sich die Kategorien und welche Uberschneidungen gibt es?

d) Wo lésst sich der von euch gewéhlte Schuh zuordnen? Macht ein Foto des Schuhs und begriindet
eure Einordnung mit Aufgabenteil b) und c).

Aufgabe 1.3: Der Schuh — Material- und Werkstoffkunde

Im Maschinenbau ist die Kenntnis von Materialien sehr wichtig. Diese werden haufig als Werkstoffe be-
zeichnet und bilden im Maschinenbau ein eigenes Fachgebiet, die Werkstoffkunde.

Wichtig: Mehrere Losungen sind denkbar. Gebt daher bitte eure Quellen an, damit die Informationen nach-
priifbar sind. Wenn ihr Aufgaben ohne Recherche beantwortet habt, schreibt das auch einfach dazu. Danke!

a) Welcher Werkstoff ist der bekannteste fiir den Bereich Maschinenbau?

b) Welche anderen Werkstoffe gibt es, die aus dem gleichen chemischen Element wie der in Teilauf-
gabe a) gesuchte Werkstoff bestehen?

¢) Wie werden die Werkstoffe aus Teilaufgabe a) und b) voneinander unterschieden und wofiir wer-
den sie jeweils eingesetzt (je min. zwei Anwendungsbeispiele)?

d) Welche anderen Werkstoffe finden im Maschinenbau Anwendung? Nennt mindestens fiinf Werk-
stoffe und jeweils wenigstens ein Anwendungsbeispiel.

e) Welche Materialien werden bei Schuhen typischerweise verwendet und woraus besteht euer

Schuh? Wenn ihr die Angabe in eurem Schuh nicht findet, beschreibt, wie man diese Information
bei einem Schuh im Laden finden kann.
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Experimenteller Teil (10 Punkte):

In diesem Teil soll der Schuh nun als 3D-Modell liber einen 3D-Scan in den Computer kommen.

i1l SEHR WICHTIG !!!

Bei der Registrierung fiir Autodesk Education

kann die Freischaltung eures Accounts an die 7
Tage dauern! Erledigt dies also friihzeitig, am
besten direkt als Erstes!!!

Ihr bendtigt fiir die folgenden Experimente:

—  Euren Schuh [ einen Schuh (Der Schuh darf keine stark reflektierenden Oberflachen haben, son-
dern sollte moglichst matt sein. Andernfalls kann es zu Problemen beim Scannen kommen.)

— Eine Digitalkamera oder ein Smartphone

— Ein Podest [ eine Unterlage fiir den Schuh (einfarbig oder mit einem unregelmiBigen Muster, z. B.
Zeitungspapier)

— Einen Computer mit Internetverbindung

— Weitere Gegenstande, die ihr scannen mdchtet. Diese konnt ihr zusdtzlich hochladen. Lest dazu
den Hinweis auf Seite 9.

Wichtig: Protokolliert eure Arbeit sorgfdltig (auch fehlgeschlagene Versuche)! Es kann durchaus sein, dass
ihr nicht auf Anhieb ein tolles Ergebnis bekommt. Probiert dann andere Lichtverhdltnisse, einen anderen
Schuh oder eine andere Kamera. Solltet ihr nach mehreren Versuchen kein schones Ergebnis haben, gebt
bitte einen der fehlgeschlagenen Versuche ab. Anhand eures Protokolls sind dann trotzdem Punkte fiir den
Teil méglich!

Experiment 1: Programme installieren

Fiir den 3D-Scan gibt es kostenfreie Losungen im Internet zum Download. Grundsatzlich steht es euch frei,
welches Programm ihr verwendet. Empfehlenswert ist jedoch eines der beiden folgenden:

Alice Version Meshroom
Das Programm Meshroom kann kostenlos heruntergeladen & Alicsvision

werden und erfordert keine Installation. Die Verarbeitung ot ooy Py o At comme oo
der Bilddateien geschieht auf dem eigenen PC. Es gibt
keine Begrenzung beziiglich der maximalen Anzahl von
Bildern. Die Rechendauer vergréBert sich jedoch logi- @
scherweise mit jedem Bild. Meshroom benétigt zwingend

eine NVIDIA-Grafikkarte. Grafikchips, die im Prozessor
integriert sind (z. B. die Intel-Grafikkarten), werden nicht M ESH RUUM
unterstiitzt. Ebenso ist das Programm nur fiir Windows-

OPEN SOURCE
und Linux-Gerate verfiigbar. PHOTOGRAMMETRY SOFTWARE

https://alicevision.org/#meshroom
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Autodesk ReCap (Empfehlung)
Autodesk ReCap kann wie alle Autodesk-Produkte von
Schiiler*innen und Studierenden kostenfrei genutzt wer-
den. Dafiir ist die Erstellung eines kostenfreien Autodesk
Education Accounts noétig. Danach kann die Software
heruntergeladen und installiert werden. Die Verarbeitung
der Dateien geschieht in der Autodesk Cloud und bean-
sprucht daher nicht die Hardware des PCs. Dabei gilt eine
Begrenzung auf maximal 100 Bilder pro Scan. Dieses Pro-
gramm hat wahrend verschiedener Tests im Rahmen der
Erstellung dieser Aufgabe zuverldssiger zu einem Ergebnis
gefiihrt und ware daher die Empfehlung. L
https://www.autodesk.com/education/free-software/recap-pro
Hinweis: SchlieBt vor der Installation alle anderen Programme.

AUTODESK' RECAP {\ AUTODESK.

Grundséatzlich konnen auch beide Programme parallel verwendet werden, wenn der Rechner die genannten
Anforderungen fiir Meshroom erfiillt. In beiden Féllen gilt es zu beachten, dass die Erstellung der Scans
einige Zeit in Anspruch nimmt (je nach Anzahl der Fotos mehrere Stunden). Also ausreichend Zeit einpla-
nen!

Aufgabe 2.1 - Die Vorbereitungen: (hierfiir gibt es noch keine Punkte)
a) Erstellt euch (bitte gemeinsam mit euren Erziehungsberechtigten) einen Autodesk Education
Account. Dafiir wird die E-Mail-Adresse eurer Schule empfohlen. Wenn es bei eurer Schule die
Beschrankung gibt, dass externe E-Mails nicht zugestellt werden, nutzt eine private E-Mail-
Adresse. Auch das funktioniert in der Regel ohne Probleme.
Sollte eure Schule noch nicht registriert sein, beachtet die Extra-Anleitung am Ende der PDF!

b) Ladet euch Autodesk ReCap Pro herunter und installiert es auf eurem PC.
¢) Ladet ggf. Meshroom herunter und entpackt die .zip-Datei. Eine Installation ist nicht nétig.
Experiment 2: Fotografieren

Nach der Installation der ndtigen Software geht es nun an die Erstellung des Fotomaterials fiir das 3D-
Modell.

Positioniert euren Schuh auf einem Podest welcher Art auch immer. Das Podest sollte einfarbig sein (md6g-
lichst nicht die Farbe des Schuhs) oder unregelmaBige Muster haben (z. B. eine Seite Zeitung). Eine spie-
gelnde Oberflache ist nicht geeignet. Wichtig ist zudem, dass ihr genug Platz habt, komplett um das Po-
dest herumzugehen.

Achtet nun auf die Beleuchtung. Versucht einen Ort mit moglichst gleichmaBiger Beleuchtung zu finden.
Achtet dabei besonders auf Sonnenlicht. Eine gute Beleuchtung habt ihr, wenn der Schuh keinen groBen
Schatten wirft und Giberall méglichst gleich hell ist. Der Blitz eurer Kamera sollte ausgeschaltet sein.

Geht nun langsam um das Podest herum und macht dabei regelm&Big Fotos. Meist ist es sinnvoll, eine

Runde zu machen, bei der man die Kamera etwa auf Hohe des Podests héalt, und danach noch eine oder
zwei Runden, in denen die Kamera den Schuh jeweils etwas mehr von oben aufnimmt. Es sollten keines-
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falls weniger als 20 Fotos werden. Mehr als 100 sind bei ReCap nicht erlaubt und verursachen dort und in
Meshroom extrem lange Wartezeiten (= 6 h). Empfehlenswert sind rund 50-60 Fotos. Achtet auBerdem
darauf, dass die Fotos mdglichst scharf sind.

Wenn ihr die Fotos gemacht habt, ladet sie auf euren PC und sortiert unscharfe oder verwackelte Bilder
aus. Danach ladet ihr sie bei ReCap Photo unter ,Create 3D" = ,0Object” und einem Klick auf das Feld
«Create" hoch. Danach werden die Bilder in die Cloud geladen und das Projekt wird in die Warteschlage
gestellt. Die Wartezeiten kdnnen auch hier einige Zeit betragen. In der Zwischenzeit kénnt ihr beispiels-
weise auch Meshroom ausprobieren oder von anderen Gegenstanden Scans anfertigen (siehe Hinweis auf
Seite 9).

Das fertige Modell kénnt ihr dann als .rcm-Datei herunterladen. Dieses wird dann in ReCap Photo unter
.My Computer" angezeigt. Klickt einmal darauf und wahlt in der Leiste links den untersten Punkt ,Export”
und dann ,Export Model". Voreingestellt sollte die Dateiendung OBJ sein. Wahlt weiter unten in dem Fens-
ter die Option ,Textures" = ,None". Dann einfach auf ,Export” klicken.

Bei der Verwendung von Meshroom startet ihr auch zunachst das Programm. Danach konnt ihr die ausge-
wahlten Fotos per ,Drag and Drop” einfach in das Feld auf der linken Seite ziehen. Speichert das Projekt
zur Sicherheit einmal ab. Grundsatzlich konnt ihr nun auf ,Start" driicken. In den Tests hat es sich jedoch
bewihrt, eine kleine Anderung vorzunehmen. Unter dem Bereich, in den ihr gerade die Fotos gezogen
habt, gibt es einen Bereich mit mehreren Kisten, die miteinander verbunden sind. Diese Verbindungen
bitte nicht bearbeiten. Klickt aber in den Kasten mit der Uberschrift ,DepthMap” und dndert dann in den
Einstellungen rechts daneben den Wert ,Downscale” von 2 auf 4. Klickt dann noch in den Kasten
«Meshing”. Im Einstellungsmenii scrollt ihr dann ganz nach unten und koénnt den ,Output-Folder" sehen.
Notiert die ersten 4 Zeichen der Buchstaben-Zahlen-Kombi hinter ,Meshing/". Hier wird die fertige Datei
abgelegt.

Nach dem Klick auf ,Start" wird vermutlich euer Prozessor auf Volllast arbeiten. Das ist normal und auch,
dass das alles etwas dauert. Einen ungefahren Fortschrittbalken seht ihr im Programm und in dem schwar-
zen Kommando-Feld kénnt ihr den Verlauf auch verfolgen. Bitte das Kommando-Feld nicht schlieBen, weil
sich dann auch Meshroom schlieBt.

Das fertige Modell findet ihr dann (unter Windows) bei Dokumente/MeshroomCache/Meshing/ORDNER.
ORDNER ist der Zahlen-Buchstaben-Code, von dem ihr die ersten 4 Zeichen notiert habt.

Aufgabe 2.2 - Der Scan:
a) Fiihrt einen 3D-Scan nach der obigen Anleitung durch.

b) Erstellt ein Foto eures Scans. Das kann entweder ein exportiertes Foto aus ReCap sein oder ihr
offnet die .obj-Datei und macht einen Screenshot. Fiigt das Foto in eure Dokumentation ein.

c) Sieht der Scan so aus, wie ihr euch das gedacht habt, oder nicht? Woran konnte das liegen?
Experiment 3: Nachbearbeitung

Hochstwahrscheinlich wird euer 3D-Scan nicht so aussehen, wie ihr euch das gedacht habt. Nun geht es
darum, den Scan nachzubearbeiten.

Bei der Verwendung von ReCap ist dies bereits sehr einfach mdglich. Offnet wieder die .rcem-Datei (wie
zuvor beim Exportieren). Nun wahlt ihr aus der Leiste unten das ,Auswahl"-Werkzeug aus. Mit diesem und
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der ,Entf"-Taste lassen sich liberfliissige Modellreste sehr gut entfernen. Dreht das Modell mittels der
Maus oder dem 3D-Cube in der oberen rechten Ecke immer ein wenig, damit ihr so viel wie moglich er-
wischt. Das Ausrichten des Scans konnt ihr bei Bedarf liber die Schaltflache ,Model Settings" = ,Trans-
form Model" starten. Den bereinigten Scan solltet ihr nun wieder als .obj-Datei exportieren.

Alternativ kdnnt ihr das kostenlose Programm Meshmixer
verwenden. Insbesondere, wenn ihr mit Meshroom gear-
beitet habt, empfiehlt sich dieses Programm. Installiert es

und offnet das Programm. Ladet die Datei liber ,Importie- ’

ren" und wahlt im Menii ,Select”. Die markierte Geome- AUTODESK

trie kénnt ihr tber die ,Entf"-Taste l6schen. Unter ,Edit" MESH M IXER
= .Transform” habt ihr hier die Mdglichkeit, das Modell
zu drehen. Exportiert das Modell nach der Bearbeitung

uber ,Export”.
http://www.meshmixer.com/download.html

Aufgabe 2.3 - Die letzten Details:

a) Bearbeitet euren Scan nach. Entfernt insbesondere tberfliissige Geometrie und richtet das Modell
moglichst gerade aus.

b) Benennt die fertige .obj-Datei nach eurem Gruppennamen und der Aufgabennummer.
c) Ladet die Datei nicht im Portal hoch, sondern unter:

https://dl.uni-h.de/?q=fe42dffac0cOf4faf51945f3cb959862
oder https://cutt.ly/BBC_2020_A1 (gleicher Link, aber von Hand schoner einzutippen)

B!G B4NG Challenge 6 Aufgabe 1/21.09.2020


http://www.meshmixer.com/download.html
https://dl.uni-h.de/?g=fe42dffac0c0f4faf51945f3cb959862
https://cutt.ly/BBC_2020_A1

G FY [
BA“G : Hannover

C‘na\\e:vnt:ae

Teil fiir Profis (10 Punkte):
Aufgabe 3.1 - Funktion des 3D-Scans

Zunichst soll der 3D-Scan noch etwas mehr unter die Lupe genommen werden. Denkt bei der Bearbeitung
wieder an die Angabe von Quellen!

a) Informiert euch zu Photogrammetrie und 3D-Scan. Welche Gemeinsamkeiten haben beide Verfah-
ren und wie funktionieren sie?

b) Gibt es andere Mdglichkeiten, einen 3D-Scan durchzufiihren, als mit Fotos? Beschreibt kurz die
alternativen Mdglichkeiten.

¢) Welche Anwendungsfelder gibt es fiir 3D-Scans und welches andere Verfahren wird dafiir haufig
kombiniert?

Aufgabe 3.2 - Der 3D-Druck

Nachdem wir nun bisher Geometrie aus der Realitdt in den Computer gebracht haben, méchten wir das
Prinzip einmal umkehren. Das Stichwort dazu hei3t 3D-Druck.

a) Informiert euch zum 3D-Druck. Beschreibt die wichtigsten Verfahren kurz und nennt dabei insbe-
sondere die einsetzbaren Materialien und die jeweiligen Vor- und Nachteile.
Hinweis: Die Abkiirzungen FDM, SLM, SLS und SL sollten in eurer Antwort vorkommen ©

b) In welchem Dateiformat werden 3D-Druck-Modelle typischerweise angelegt? Nennt auch alterna-
tive Dateiformate und deren Vorteile. Markiert das modernste Dateiformat.

c¢) Welche Parameter haben Einfluss auf die DateigroBe? Lasst sich dieselbe 3D-Datei in unterschied-
lichen DateigréBen ohne Qualitatsverlust abspeichern? Begriindet eure Antworten und beschreibt
auch, welchen Einfluss die Parameter haben.

d) Welche Gemeinsamkeiten haben die Dateien von 3D-Scans mit Dateien fiir den 3D-Druck? Wie

kompatibel sind die beiden Formate und welche Schritte sind ggf. notwendig, um einen 3D-Scan
auszudrucken?

B!G B4NG Challenge 7 Aufgabe 1/21.09.2020
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e) Wie heiBt die Programmfamilie, mit denen typischerweise 3D-Modelle erzeugt werden? Nennt
wenigstens vier Programme, die hierfiir eingesetzt werden kdnnen, und - wenn mdglich - einen
ungefahren Preis flr die jeweiligen Programme.

Aufgabe 3.3 — Nachbereitung 2.0

Nachdem die Gemeinsamkeiten zwischen 3D-Scan und 3D-Druck bekannt sind, ist es nun das Ziel, eine
3D-Druck-fahige Aufbereitung eures 3D-Scans zu erstellen.

Hinweis: Wir werden die Dateien mit dem ,Inspector” von Meshmixer auf ihre Druckbarkeit (iberpriifen.

a) Nutzt die Funktionen von ReCap oder Meshmixer zum Erstellen einer fehlerfreien, 3D-
druckfahigen Datei. Notiert die Verbesserungen, die ihr an dem Modell vornehmen musstet.

b) Ladet die Datei im markierten Format aus Aufgabe 3.2 b) wieder tiber den externen Link hoch und
vergesst die Benennung mit eurem Gruppennamen und der zugehdérigen Aufgabe nicht.

Viel Erfolg!
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Spezielle Hinweise

Unter allen eingegangenen 3D-Scans haben die schonsten die Chance, als 3D-Druck von uns aufbereitet
zu werden. Diesen schicken wir euch per Post zu oder {iberreichen ihn persénlich. Insbesondere ist daher
die Abgabe von weiteren frei gewahlten Objekten moglich. Teilnehmen werden alle Scans, die Aufgabe 2.3
erfolgreich durchlaufen haben. Die Bearbeitung von Aufgabe 3.3 ist nicht zwingend erforderlich.

Die Gewinner dieses Sonderpreises werden wir auf der uniKIK-Instagram-Seite veroffentlichen und ein
passendes Video auf TikTok veroffentlichen.

Vr_ j’
@luh_unikik
UNIKIK.
SCHULPROJEKTE
LL -{4

WICHTIG: Ausgeschlossen sind Scans, die unter das Datenschutz- oder Persénlichkeitsrecht fallen. Diese
werden unverziiglich gelscht. Dies trifft insbesondere auf Scans von Gesichtern zu.

Allgemeine Hinweise
Einsendeschluss: Sonntag, 25. Oktober 2020, 19:59 Uhr.

Gebt eure Lésungen (nicht die 3D-Modelle!!!) Giber unser Portal ab: https://portal.studienberatung.uni-

hannover.de/anmeldungen/users/login

Zulassige Dateiformate sind: PDF fiir die zusammengeschriebene Losung (mit eingebetteten Bildern) sowie
unter Windows gédngige Videoformate, die sich ohne Installation von zusatzlicher Software abspielen las-
sen, z. B. mp4.

Bei dieser Aufgabe sind ergdnzend alle gangigen Formate flir 3D-Modelle mdglich.

Die Dateien sollten nicht groBer als 7,5 MB sein (die Dateien konnen gezippt sein)! Bitte gebt auch euren
Teamnamen, die Namen der Gruppenmitglieder sowie deren Schulen an. Bitte benennt eure hochgelade-
nen Dateien nach dem Gruppennamen.

ACHTUNG bei Zip-Dateien! Um sicherzugehen, dass eure Dateien wirklich fehlerfrei und fiir die Korrek-
tor*innen zu 6ffnen sind, solltet ihr eure Zip-Dateien etc. noch mal von eurem Account herunterladen und
offnen. Dateien, die sich nicht 6ffnen lassen, kénnen nicht bewertet werden!

Die Teilnahmebedingungen und weitere Informationen findet ihr unter:
www.uni-hannover.de/bigbangchallenge

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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ANHANG: Registrierung Autodesk (Schule)

Wenn eure Schule nicht bereits bei Autodesk registriert ist,

. L ) Nur noch ein Schritt '\
erkennt ihr das daran, dass ihr sie im Feld ,Name der Bil- b

F w o . . . o Erzahlen Sie uns etwas tber Ihre Bildungseinrichtung
dungseinrichtung” nicht finden kénnt. Klickt dann auf ,Kén- und daruber, wie Sie [hre kostenlose Software

nen Sie |hre Bildungseinrichtung nicht finden?" verwenden mochten.
Name der Bildungseinrichtung

—

Studienbereich

D Architektur, Ingenieur- und Bauwesen

Die néchste Seite sieht dann so aus:

Sheerll.

Sprache andern Deutsch

Antrag, um eine Schule hinzuzuftigen

Bitte flllen Sie das Formular unten aus. Nicht alle Schulen, di bewerben, werden garantiert hinzugefligt, aber alle Antrédge werden von SheerlD recherchiert und berlicksichtigt.

Wo gehen Sie zur Schule?

Sehen Sie das Land Ihrer Schule nicht? Sie sind nicht fjif dieses Angebot qualifiziert.

Webseite der Schule

meineschule.edu

Wahlt Deutschland und fiigt die Internetadresse eurer Schule in das Feld ein. Klickt auf die Lupe neben
dem Feld. Ihr werdet folgende Nachricht erhalten:

Qualifizierte Schulen. Klicken Sie auf das Symbol, um den Namen zu kopieren, und kehren Sie dann zum Bestatigungsformular zurtick.
Keine

Nicht qualifizierte Schulen. Es tut uns leid, aber Sgfiler dieser Schulen sind fur dieses Angebot nicht qualifiziert.
Keine

Sehen Sie lhre Schule nicht? Suche nach Namen

Klickt auf den blauen Link (letzte Zeile). Gebt nun im neu erschienenen Feld den Namen eurer Schule ein.
Klickt wieder auf die Lupe.
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Nicht qualifizierte Schulen. Es tut uns leid, aber Schiiler dieserggchulen sind fir dieses Angebot nicht qualifiziert.

Keine

Sehen Sie lhre Schule weder in der Liste der qualifizierten noch der nicht qualifizierten Schulen? Vervollstandigen Sie Ihre Anfrage

Dieses Mal sieht die letzte Zeile so aus. Wieder draufklicken. Nun noch eure Angaben vervollstandigen und

absenden.

Sheerlb

Danke fiir den von Ihnen eingereichten Schulantrag

Zur Erinnerung: Jeder Antrag wird durch SheerlD mit den verlangten Anforderungen dieses Angebots abgeglichen. Es gibt keine Garantie, dass Ihre Bildungseinrichtung aufgenommen wird. Der Prifprozess kann bis zu
sieben Tage in Anspruch nehmen,

Fiir die Probe einige Tage spater geht auf www.autodesk.de/education/edu-software und klickt auf Anmel-

den (siehe Bild). lhr solltet dann bei dem bekannten Formular ankommen.

{\ AUTODESK. KOSTENLOSE TESTVERSIONEN ~ PRODUKTE | \Or

Education Community Produkte herunterladen

Kostenloser Zugriff auf Autodesk-
Produkte fur den Bildungsbereich

Berechtigte Schiller, Studenten und Lehrkrafte kénnen
ein Jahr lang kostenlos auf Produkte und Services von
Autodesk zugreifen und diesen Zugriff verlangern,

solange ihre Berechtigung bestehen bleibt. Finden Sie

jetzt heraus, ob Sie berechtigt sind.

ERSTE SCHRITTE > Sie haben bereits kostenlosen Zugriff? Anmelden

Sollte es nach iiber einer Woche weiter Probleme geben oder ihr erhaltet eine Absage fiir eure Schulregist-
rierung, dann schreibt uns bitte eine Mail an sven.bullerdiek@zuv.uni-hannover.de. Wir finden dann ge-

meinsam eine Lésung!
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