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Vorwort
Sehr geehrte Leserinnen und Leser,

dieser Tagungsband dokumentiert die Beiträge zum 15. Workshop Virtuelle und Erwei-
terte Realität der Fachgruppe VR/AR der Gesellschaft für Informatik e.V., welcher an
der Hochschule Düsseldorf vom 10.-11.10.2018 durchgeführt wurde. Der traditionsrei-
che, 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
12 Langbeiträge und 6 Kurzbeiträge aus über 29 Gesamteinreichungen ausgewählt, die
in diesem Tagungsband publiziert werden. In diesem Jahr war wieder dabei ein Kurz-
durchlauf durch ausgewählte Abschlussarbeiten von Studierenden, die sich mit Themen
im Bereich VR/AR beschäftigt haben. Abgerundet wurde das Programm durch eine
Ausstellung von Unternehmen im Bereich VR/AR sowie Vorträge der Aussteller, als
auch Demonstrationen des Innovationshubs sowie Labore der Hochschule Düsseldorf.
Die Beiträge decken das Spektrum der Virtuellen und Erweiterten Realität ab und bein-
halten insbesondere, aber nicht ausschließlich: 3D Eingabegeräte und Interaktionstech-
niken, Avatare und Agenten, Displaytechnologien und Tracking, (Echtzeit-)Rendering,
Education und Edutainment, Entertainment und Experiences, Gesellschaft und so-
ziotechnische Aspekte, Human Factors, Industrielle Einsatzszenarien, Innovative An-
wendungen, Künstlerische Anwendungen, Modellierung und Simulation, Multimodale
Interaktion, Systemarchitekturen und Intelligente Umgebungen und Verteilte und ko-
operative VR/AR-Umgebungen. Der Workshop fand am 10. Oktober gleichzeitig mit
dem Innovationstag des Innovationshubs in Düsseldorf statt.

Unser Dank gilt an erster Stelle den Autoren, die interessante Ideen und Forschungs-
resultate mit den Workshop-Teilnehmern geteilt und zu fruchtbaren Diskussionen an-
geregt haben. Auch den Mitgliedern des Programmkomitees danken wir für ihre Mühe
und die Unterstützung der Autoren durch ihre konstruktive Kritik. Dank gilt auch den
Ausstellern und Sponsoren. Nicht zuletzt danken wir dem Gastgeber der Veranstal-
tung, der die Räumlichkeiten im Innovationshub bereitgestellt und die Organisation
des Workshops nach Kräften unterstützt hat. Einen besonderen Dank gilt Philipp Lad-
wig, welcher als

”
Web Chair“ die Hauptlast der Organisation getragen 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.

Düsseldorf im September 2018

Jens Herder
Christian Geiger

Ralf Dörner
Paul Grimm
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