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Vorwort

Willkommen zum 12. Workshop der GI Fachgruppe VR/AR!

Die Fachgruppe VR/AR in der Gesellschaft für Informatik (GI) hat das Ziel,
die wissenschaftliche Arbeit auf dem Gebiet “Virtuelle und Erweiterte Realität”
voranzutreiben und den Informationsaustausch unter Wissenschaftlern, die in
diesem Bereich tätig sind, zu unterstützen. Hierzu gehört die Durchführung von
Workshops, auf denen neue wissenschaftliche Erkenntnisse und laufende Projekte
vorgestellt werden.

Dies ist der zwölfte aus einer Reihe erfolgreicher Workshops zum Thema Virtuelle
und Erweiterte Realität, die von der Fachgruppe VR/AR der Gesellschaft für In-
formatik e.V. ins Leben gerufen wurde. Er findet in diesem Jahr an der Hochschule
Bonn-Rhein-Sieg in Sankt Augustin statt und wird durch Mitglieder des Instituts
für Visual Computing lokal betreut. Im Zusammenhang mit dem Workshop findet
eine Industrieaustellung und zum ersten Mal ein HMD-App Wettbewerb statt.

Als etablierte Plattform für den Informations- und Ideenaustausch der deutsch-
sprachigen VR/AR-Szene bietet der Workshop den idealen Rahmen, aktuelle
Ergebnisse und Vorhaben aus Forschung und Entwicklung im Kreise eines fach-
kundigen Publikums zur Diskussion zu stellen. Insbesondere wollen wir auch
jungen Nachwuchswissenschaftler/innen die Möglichkeit geben, ihre Arbeiten zu
präsentieren. Der Workshop ist zudem ein ideales Forum, um Kontakte aufzubauen
und zu pflegen oder um einen Einblick in aktuellste Arbeiten zur Virtuellen und
Erweiterten Realität zu bekommen.

Dieser Tagungsband enthält die schriftlichen Ausarbeitungen der für den Work-
shop akzeptierten Vorträge.

Wir möchten uns besonders bei allen Mitgliedern der Programmkomitees für die
Erstellung der Gutachten zu den eingereichten Beiträgen bedanken.

Sankt Augustin, September 2015

André Hinkenjann
Jens Maiero

Roland Blach

i



Programmkomitee

Johannes Behr, Fraunhofer IGD
Roland Blach, Fraunhofer IAO
Manfred Bogen, Fraunhofer IAIS
Christian-A. Bohn, Fachhochschule Wedel
Wolfgang Broll, TU Ilmenau
Gerd Bruder, Universität Würzburg
Guido Brunnett, TU Chemnitz
Matthias Bues, Fraunhofer IAO
Ralf Dörner, Hochschule RheinMain
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Keynote

Wir freuen uns sehr, dass wir Prof. Dr. Markus Gross für die Keynote des
GI VR/AR Workshops 2015 in Sankt Augustin gewinnen konnten.

Markus Gross ist Professor für Informatik an der Eidgenössischen Technischen
Hochschule Zürich (ETH), Leiter des Computer Graphics Laboratory und Direk-
tor von Disney Research, Zürich.
Im Jahr 1994 wurde er ans Departement für Informatik der ETH Zürich berufen.
Seine Forschungsinteressen umfassen physikalisch basierte Modellierung, Com-
puteranimation, immersive Displays, und Videotechnik. Vor seiner Anstellung
bei Disney war Gross Direktor des Instituts für Computational Sciences an der
ETH. Er studierte Elektrotechnik und Informatik an der Universität des Saar-
landes und promovierte dort in der Computergrafik und Bildanalyse 1986 und
1989. Gross sitzt im Vorstand zahlreicher internationaler Forschungseinrichtun-
gen, Gesellschaften und Regierungsorganisationen. Er erhielt den Technical Achieve-
ment Award der EUROGRAPHICS im Jahr 2010 und den Schweizer ICT-Champions-
Award im Jahr 2011. Er ist ein Fellow der ACM und der EUROGRAPHICS
Association und Mitglied der Deutschen Akademie der Naturforscher Leopoldina
sowie der Berlin-Brandenburgischen Akademie der Wissenschaften. Im Jahr 2013
wurde er mit dem Technical Achievement Award der Academy of Motion Picture
Arts and Sciences, der Konrad-Zuse-Medaille der Gesellschaft für Informatik und
dem Karl Heinz Beckurts-Preis ausgezeichnet.
Er ist Mitgründer der Firmen Cyfex AG, Novodex AG, Liberovision AG, Dybuster
AG und Gimalon AG.

Prof. Gross hält die Keynote mit dem Titel

Disney Research: Creating the Magic
through Technological Innovation

Abstract
Disney Research was launched in 2008 as a network of research laboratories that
collaborate closely with academic institutions such as the Swiss Federal Institute
of Technology in Zurich and Carnegie Mellon University. Its mission is to push
the frontiers of technology in areas relevant to Disney’s creative entertainment
businesses. Disney Research develops innovations for Parks, Film, Animation,
Television, Games, and Consumer Products. Research areas include video and
animation technologies, postproduction and special effects, digital fabrication,
robotics, and much more. This talk gives an overview of Disney Research and
highlights some examples including facial animation, rendering, digital fabrication,
video processing, and more.
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