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Vorwort

Sehr geehrte Leserinnen und Leser,

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

Den Kern des diesjahrigen Workshops bildete traditionell das Vortragsprogramm mit
Lang- und Kurzbeitrigen, das insbesondere auch dem deutschen wissenschaftlichen
Nachwuchs im Bereich VR/AR eine Plattform zur Priisentation und Diskussion eige-
ner Forschungsleistungen bietet. Fiir das Vortragsprogramm hat das Programmkomitee
14 Langbeitrage und 2 Kurzbeitriage aus iiber 30 Gesamteinreichungen ausgewihlt, die
in diesem Tagungsband publiziert werden. Neu in diesem Jahr war ein Kurzdurchlauf
durch zwolf ausgewihlte Abschlussarbeiten von Studierenden, die sich mit Themen
im Bereich VR/AR beschiftigt haben. Weitere Programmpunkte waren zwei Keynote-
Vortriage: Zum einen berichtete Dr. Ralf Rabitje, CTO der vr-on GmbH, von ,VR
Trends in der Industrie im Wandel der Zeit“und Dr. Tobias Meilinger, Gruppenleiter
am Max Planck Institut fiir Biologische Kybernetik, sprach iiber neuste Forschungser-
gebnisse zum Thema ,,Social & Spatial Cognition“. Abgerundet wurde das Programm
durch eine Ausstellung von Unternehmen im Bereich VR/AR sowie Vortriige der Aus-
steller, als auch Demonstrationen des Lauflabors und des Bewegungs-Simulators des
Gastgebers des Workshops, dem Max Planck Institut fiir 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 fiir ihre Miihe und
die Unterstiitzung 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 Raumlichkeiten am Max-Planck-Campus in
Tiibingen bereitgestellt und die Organisation des Workshops nach Kriften unterstiitzt
hat.

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

Tibingen im November 2017

Ralf Dorner
Rolf Kruse
Betty Mohler
René Weller
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