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Vorwort

Sehr geehrte Leserinnen und Leser,

dieser Tagungsband dokumentiert die Beiträge zum 14. Workshop Virtuelle und Erwei-
terte Realität der Fachgruppe VR/AR der Gesellschaft für Informatik e.V. Der traditi-
onsreiche, jährlich stattfindende Workshop hat sich als Plattform für den Informations-
und Ideenaustausch der deutschsprachigen VR/AR-Szene etabliert.

Den Kern des diesjährigen Workshops bildete traditionell das Vortragsprogramm mit
Lang- und Kurzbeiträgen, das insbesondere auch dem deutschen wissenschaftlichen
Nachwuchs im Bereich VR/AR eine Plattform zur Präsentation und Diskussion eige-
ner Forschungsleistungen bietet. Für das Vortragsprogramm hat das Programmkomitee
14 Langbeiträge und 2 Kurzbeiträge aus über 30 Gesamteinreichungen ausgewählt, die
in diesem Tagungsband publiziert werden. Neu in diesem Jahr war ein Kurzdurchlauf
durch zwölf ausgewählte Abschlussarbeiten von Studierenden, die sich mit Themen
im Bereich VR/AR beschäftigt haben. Weitere Programmpunkte waren zwei Keynote-
Vorträge: Zum einen berichtete Dr. Ralf Rabätje, CTO der vr-on GmbH, von

”
VR

Trends in der Industrie im Wandel der Zeit“und Dr. Tobias Meilinger, Gruppenleiter
am Max Planck Institut für Biologische Kybernetik, sprach über neuste Forschungser-
gebnisse zum Thema

”
Social & Spatial Cognition“. Abgerundet wurde das Programm

durch eine Ausstellung von Unternehmen im Bereich VR/AR sowie Vorträge der Aus-
steller, als auch Demonstrationen des Lauflabors und des Bewegungs-Simulators des
Gastgebers des Workshops, dem Max Planck Institut für Biologische Kybernetik, auf
dessen Campus der Workshop stattfand.

Unser Dank gilt an erster Stelle den Autoren, die interessante Ideen und Forschungsre-
sultate mit den Workshop-Teilnehmern geteilt und zu fruchtbaren Diskussionen ange-
regt haben. Auch den Mitgliedern des Programmkomitees danken wir für ihre Mühe und
die Unterstützung der Autoren durch ihre konstruktive Kritik. Dank gilt auch den bei-
den Keynote-Sprechern sowie den Ausstellern und Sponsoren. Nicht zuletzt danken wir
dem Gastgeber der Veranstaltung, der die Räumlichkeiten am Max-Planck-Campus in
Tübingen bereitgestellt und die Organisation des Workshops nach Kräften unterstützt
hat.

Im Tagungsband finden Sie ein breites Spektrum von Themen und Anwendungen im
Bereich Virtual und Augmented Reality, was die Lebendigkeit und Leistungsfähigkeit
der deutschsprachigen VR/AR-Community unterstreicht. Wir wünschen Ihnen nun ei-
ne anregende Lektüre.

Tübingen im November 2017

Ralf Dörner
Rolf Kruse

Betty Mohler
René Weller
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Jens Herder, HS Düsseldorf, University of Applied Sciences
Andre Hinkenjann, Bonn-Rhein-Sieg University of Applied Sciences
Thomas Hulin, DLR Oberpfaffenhofen
Bernhard Jung, Technische Universität Bergakademie Freiberg
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bel, Torsten W. Kuhlen

203

Real-Time 3D Reconstruction from multiple RGBD Sensor
Streams
Jakob Wagner

205

Navigation in Immersive Virtual Reality: The Effects of Stee-
ring and Jumping Techniques on Spatial Updating
Tim Weißker

207

iii


