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Vorwort

Der Workshop “Virtuelle und Erweiterte Realität” wurde von Mitgliedern der
Fachgruppe VR/AR der Gesellschaft für Informatik e.V. initiiert und findet in
2011 zum achten Male statt.

Wie in den vergangenen Jahren wurden viele interessante Beiträge, z.B. über
neuartige Interaktionstechniken, VR Systeme und Spezialgebiete wie dem
Echtzeitrendering oder der akustischen Simulation, eingereicht.

Wir danken den Autoren herzlich dafür.

Auch die Mitglieder des Programmkomitees, die die Artikel begutachteten und
den Autoren Anregungen zu Verbesserungen gaben, trugen einen wesentlichen
Teil dazu bei, dass der Workshop ein wichtiges Forum für neue Ideen in den
Bereichen der Virtuellen Realität bleiben wird. Das Programmkomitee ist der
Garant für die Qualität des Workshops und damit auch des vorliegenden Buches,
das sechzehn ausgewählte Artikel enthält.

Es ist Tradition, dass der Workshop jedes Jahr von einer anderen Einrichtung,
die aktiv im Bereich der Virtuellen Realität tätig ist, ausgerichtet wird. In 2011
ist dies die Fachhochschule Wedel, die seit fast zwei Jahrzehnten in dem Gebiet
forscht und lehrt.

Wir wünschen den Teilnehmern des Workshops und den Lesern dieses Bandes
spannende Stunden und hoffen, dass wir so auch für zukünftige Aktivitäten der
Fachgruppe begeistern können.

Wedel & Köln im September 2011

Christian-A. Bohn
Sina Mostafawy
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