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Kurzfassung

Der ,,10.Workshop Sichtsysteme — Visuadisierung in der Simulationstechnik gehért zu einer Reihe
von Veranstaltungen der Fachgruppe GDV-ANIS, Graphische Simulation und Animation, im
Fachbereich Graphische Datenverarbeitung der Gesellschaft fir Informatik. Diese spezielle
Veranstaltung bietet Wissenschaftlern sowie Anwendern und Entwicklern von Systemen und
Verfahren der Bewegtbild—Erzeugung in Simulatoren fir die Luftfahrt—, Raumfahrt— und
Verkehrstechnik ein gemeinsames Forum. Der Workshop ist in dieser Form im deutschsprachigen
Raum einmalig und wird mit diesem Titel seit 1989 regelmaflig ale zwel Jahre mit aktuellen
Schwerpunkten durchgefihrt. Die Beitrdge veranschaulichen technische und konzeptionelle
Probleme sowie L dsungsansétze fur Visualisierungsaufgaben in der Simulationstechnik. Sie stellen
insbesondere den Stand der Technik heutiger Realzeit—Sichtsysteme fur den Einsatz in der Flug—
und Fahrsimulation dar und zeigen Entwicklungstrends auf.

Teill 1 des Tagungsbandes (Moderne Sichtsysteme | — Anforderungen und L&sungsansétze)
beschéftigt sich vor alem mit den Moglichkeiten der Bilddarstellungssysteme. Am Beispiel der
Anforderungen an eine aufgabenbezogene Infanterie-Simulation werden die Mdoglichkeiten
moderner Display—Konzepte bis hin zu augmentierter Realitédt diskutiert. Neben der realitétstreuen
Darstellung audiovisueller und kinasthetischer Information ist aber auch der wahrnehmungspsycho-
logische Effekt einer Simulation auf den menschlichen Nutzer bedeutend. Ein Beitrag Uber die
Fehlwahrnehmung in virtuellen Umgebungen behandelt diese Effekte und Lésungsmoglichkeiten
hierzu. Weiterhin werden die besonderen Anforderungen an Helmsichtsysteme und deren
Umsetzung beschrieben sowie Konzepte fir den Einsatz optischer Durchsicht-Displays in einem
real fliegenden Hubschraubersimulator untersucht und bewertet.

Die Themen im Teil 2 des Buches (Moderne Sichtsysteme Il — Technologien und Techniken) sind
der redistischen Darstellung von kiinstlichen und atmosphérischen Lichteffekten gewidmet. Die
Technologie der Laserdisplays fir die kalligraphische Projektion sind ebenso Gegenstand der
Diskussion wie moderne Graphikprozessoren, deren Architektur in der Regel auf dem Standard
OpenGL 2.0 beruht. Letztere gestatten problemangepasste Variationen der Graphik—Pipeline und
die anwenderseitige Implementierung spezieller Shader oder Raytracing-Algorithmen. Dies wird
in verschiedenen Beitrégen beschrieben.

Teil 3 des Tagungsbandes (Datenbasismodellierung — Methoden und Werkzeuge) beschéftigt sich
traditionell mit der Erzeugung und Verarbeitung von Datenmodellen in der Sichtsimulation.
Betrachtungsobjekte sind diesmal: besonders genaue und detailreiche Datenbasen fir die
Simulation von Landung und Flug unter schwierigen visuellen Bedingungen, ein Engineering—T ool
zur interaktiven Auswertung von Echtzeit-Daten aus Versuch und Simulation, ein Algorithmus zur
Simulation deformierbarer Objekte, wie sie zum Beispiel bei der Interaktion zwischen
Fahrzeugreifen und dem moglicherweise weichen Fahruntergrund notwendig ist und eine
Bibliothek dynamischer Darstellungsobjekte sowie ein XML-basierendes Beschreibungsmittel fir
die Systemstruktur fir die PC—basierende Simulation von Fertigungseinrichtungen.



