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Vorwort

Liebe Leserinnen und Leser,

dieser Tagungsband beinhaltet die Beiträge zum 16. Workshop Virtuelle und Erweiterte
Realität der Fachgruppe VR/AR der GI (Gesellschaft für Informatik e.V.), welcher an
der Hochschule Fulda am 17. und 18. September 2019 durchgeführt wird. Der traditi-
onsreiche, jährlich stattfindende Workshop hat sich als Plattform für den Informations-
und Ideenaustausch der deutschsprachigen VR-/AR-Szene etabliert. Der Workshop fin-
det diesmal gleichzeitig mit dem 33. Fuldaer Informatik Kolloquium und dem 3. Dok-
torandenkolloqium des PZAI statt.

Den Kern des diesjährigen Workshops bildet traditionell wieder das Vortragsprogramm
mit Fachaufsätzen, das insbesondere auch dem deutschen wissenschaftlichen Nachwuchs
im Bereich VR/AR eine Plattform zur Präsentation und Diskussion eigener Forschungs-
leistungen bietet. Für das Vortragsprogramm hat das Programmkomitee vierzehn Lang-
beiträge und zwei Kurzbeiträge aus über 25 Gesamteinreichungen ausgewählt, die in
diesem Tagungsband publiziert werden. Daneben finden sich auch Poster-Beiträge so-
wie ausgewählte Abschlussarbeiten von Studierenden. Abgerundet wird das Programm
durch eine Ausstellung von Unternehmen im Bereich VR/AR, Demonstrationen der
hessischen Film- und Medienakademie (hFMA) sowie Labore der Hochschule Fulda.

Die Fachbeiträge decken eine große Bandbreite der Virtuellen und Erweiterten Rea-
lität ab und beinhalten insbesondere, aber nicht ausschließlich, die folgenden Themen:
3D-Eingabegeräte und Interaktionstechniken, Avatare und Agenten, Displaytechnolo-
gien und Tracking, (Echtzeit-) Rendering, Education und Edu-/Infotainment, Enter-
tainment und Experiences, Gesellschaft und soziotechnische Aspekte, Human Factors,
industrielle Einsatzszenarien, innovative bzw. küunstlerische Anwendungen, Modellie-
rung und Simulation, multimodale Interaktion, Systemarchitekturen und intelligente
Umgebungen, verteilte und kooperative VR-/AR-Umgebungen sowie VR/AR im Web,
in Spielen und in der Kunst.

Unser Dank gilt an erster Stelle den Autoren, die interessante Ideen und Forschungsre-
sultate mit den Workshop-Teilnehmern teilen und zu fruchtbaren Diskussionen anregen.
Auch den Mitgliedern des Programmkomitees danken wir für ihre Mühe und die Un-
terstützung der Autoren durch ihre konstruktive Kritik. Dank gilt auch den Ausstellern
und Sponsoren. Nicht zuletzt danken wir der Hochschule Fulda als Gastgeberin der Ver-
anstaltung, welche die Räumlichkeiten bereitstellt und die Organisation des Workshops
nach Kräften unterstützt.

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
eine anregende Lektüre.

Fulda, im Juli 2019

Paul Grimm
Yvonne Jung
Ralf Dörner

Christian Geiger
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Bernd Fröhlich, Bauhaus-Universität Weimar
Arnulph Fuhrmann, TH Köln
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Unterstützung von Navigationsaufgaben bei der Interaktion in
asymmetrischen virtuellen Umgebungen im Anwendungsfeld
Wissenskommunikation
Michael Müller

173

Posters and Theses

Open AR Cloud Association (OARC)
Rolf Kruse

185

Smart-City Web BIM Facility Management
Ke Li, Jinyuan Jia, Paul Grimm

189

VRsneaky: Increasing Presence in VR through Posture Detec-
tion Using Pressure-Sensitive Footwear (Thesis)
Felix Dietz

193

iii



Demonstrations

Demonstration zum Thema Virtuelle Realität: “VR Challenge
Room” für den Audi TwinCup
Felix Bednorz, Sofie Geisthardt, Tom Heyer, Julia Santivanez

195

ARoomEscape - Kooperative Interaktion in einer Augmented
Reality Umgebung
Jendrik Bulk, Rahel Schmied-Kowarzik, Manuel Reinhold, Daniel Ruh-
land, Volker Paelke

199

Demonstration des VirtualSkillsLabs zur Infusionsvorbereitung
Thies Pfeiffer, Carolin Hainke, Leonard Meyer

203

iv


