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Vorwort

Sehr geehrte Leserinnen und Leser,

wir begrüßen Sie herzlich zum 10. Workshop Virtuelle und Erweiterte Realität der
Fachgruppe VR/AR der Gesellschaft für Informatik e.V. Als etablierte Plattform
für den Informations- und Ideenaustausch der deutschsprachigen VR/AR-Szene
bietet der Workshop den idealen Rahmen aktuelle Ergebnisse und Vorhaben aus
Forschung und Entwicklung im Kreise eines fachkundigen Publikums zur Diskus-
sion zu stellen.

In diesem Jahr wurden 22 Beiträge in den Kategorien Langbeitrag, Kurzbeitrag
und Poster auf dem Workshop eingereicht. Das Programmkomitee hat hieraus 13
Lang- und 3 Kurzbeiträge zur Präsentation und Publikation in diesem Tagungsband
ausgewählt. Das Programm wird durch Posterpräsentationen ergänzt. Die Keynote
von Prof. Dr. Gregory F. Welch von der University of Central Florida (USA) sowie
Besichtigungen ausgewählter Forschungseinrichtungen der Universität Würzburg
runden den wissenschaftlichen Teil des Workshops ab.

Unser Dank gilt an erster Stelle den Autoren, die mit ihren qualitativ hochwerti-
gen Beiträgen die fruchtbare Diskussion unter Experten anstoßen. Auch den Mit-
gliedern des Programmkomitees, die alle eingehenden Artikel begutachteten und
den Autoren Anregungen zur Verbesserung gaben, danken wir für ihre Mühe. Ihre
Auswahl verspricht uns spannende Beiträge, unter anderem aus den Themenbere-
ichen Interaktion, Avatare und Roboter, Systeme und Grafische Datenverarbeitung
sowie Multimodalität.

Gastgeber in diesem Jahr ist die Julius-Maximilians-Universität Würzburg. An
verschiedenen Instituten der Universität, insbesondere dem Institut für Infor-
matik, dem Institut für Mensch-Computer-Medien sowie dem Institut für Psy-
chologie, forschen zahlreiche Gruppen in den Bereichen Virtuelle Realität, Erweit-
erte Realität, Mensch-Computer-Interaktion, Medieninformatik, Immersive Me-
dien, Künstliche Intelligenz und Computergrafik. Nachwuchs in diesen Bereichen
wird in den Studiengängen Informatik (Bachelor und Master), Mensch-Computer-
Systeme (Bachelor), Human-Computer Interaction (Master) und Medienkommu-
nikation (Bachelor und Master) ausgebildet.

Wir wünschen den Teilnehmern erkenntnisreiche Tage mit lohnendem Ideenaus-
tausch und vielversprechenden neuen Kontakten.

Würzburg im September 2013

Marc Latoschik
Oliver Staadt

Frank Steinicke

i



Vorwort

Sehr geehrte Leserinnen und Leser,
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In diesem Jahr wurden 22 Beiträge in den Kategorien Langbeitrag, Kurzbeitrag
und Poster auf dem Workshop eingereicht. Das Programmkomitee hat hieraus 13
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Interactive Shader Lamps:
Projector-Based Graphics in Motion

Prof. Gregory F. Welch, Ph.D.
University of Central Florida, USA

Abstract

Virtual Reality can be very powerful, but it is inherently not real - it is based on
appearance only. Physical reality is also very powerful, but it is inherently limited
by physical reality. We dream about the unification of these two paradigms to
achieve dynamic physical-virtual places, people, and objects. Shader Lamps is
one technique that can be used to change the appearance of physical objects with
arbitrary shape, however it has primarily been applied only to static objects. I will
describe some of the challenges related to achieving interactive Shader Lamps, and
some new ways of thinking about the problem that might offer hope for a first step
in realizing the dream of Physical-Virtual Reality.

Short Biography

Greg Welch is a Research Professor in the Institute for Simulation & Training and
the Department of Computer Science at the University of Central Florida, and the
Department of Computer Science at the University of North Carolina (UNC) at
Chapel Hill. In 1986 he received a degree in Electrical Technology from Purdue
University (with Highest Distinction), and in 1996 a Ph.D. in Computer Science
from UNC-Chapel Hill. Prior to UNC he worked on the Voyager Spacecraft Project
at NASA’s Jet Propulsion Laboratory, and on airborne electronic countermeasures
at Northrop-Grumman’s Defense Systems Division. His current research interests
include virtual and augmented reality, human tracking systems, 3D telepresence,
computer vision, and stochastic estimation. He has co-authored over 50 publica-
tions in these areas, and is a co-inventor on multiple patents. He has served on
numerous international program committees, co-chaired workshops and seminars,
and is an Associate Editor for the journal “Presence: Teleoperators and Virtual En-
vironments”. He maintains an internationally-recognized web site dedicated to the
Kalman filter. He is a member of the IEEE Computer Society and ACM.
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