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Dieses Buch ist fiir alle, die sich mit dem Thema Augmented Reality und Vir-
tual Reality befassen mochten, von besonderem Interesse. Denn die Herausgeber
sehen ihr Sammelband einerseits als Lehrbuch — was es auch tatséchlich ist. Es be-
handelt alle wesentlichen Themengebiete, Methoden und Konzepte. Es ist damit fiir
AR-/VR-Lehrveranstaltungen unterschiedlichster Ausrichtung relevant. Dazu zihlen
Grundlagenveranstaltungen und Veranstaltungen mit speziellem Fokus, aber auch die
eher breit angelegten Veranstaltungen, die AR und VR als ein Thema unter vielen
weiteren umfassen, gerade auch in weniger IT-nahen Studiengéngen und Fachrich-
tungen.

Doch andererseits ist es viel mehr als ein Lehrbuch, das zeigt nicht zuletzt der
Umstand, dass die Fachgruppe Virtuelle Realitit und Augmented Reality der Ge-
sellschaft fiir Informatik wesentlich zur Entstehung und Uberarbeitung beigetragen
hat. Es ist fiir alle Forschenden geeignet, die einen bestimmten Aspekt im The-
menfeld aber auflerhalb ihres unmittelbaren Schwerpunktes nachschlagen mochten
oder fiir Publikationen nach einem soliden Quellen-Fundament suchen. Es ist ins-
besondere aber auch fiir alle Anwendenden in der Praxis geeignet, die AR und VR
fiir Geschiftsmodelle und in Produkten einsetzen oder einsetzen mochten oder in
anderem Kontext damit in Beriihrung kommen. Anwendungsfille gibt es schlieBlich
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in zahlreichen Branchen — wie nicht zuletzt dieses Buch zeigt — mittlerweile mehr
als genug, und es werden tiglich mehr.

Um die auf mehr als 400 Seiten enthaltenen Informationen sinnvoll zu strukturie-
ren, gliedert sich das Buch in 11 grofle Kapitel, die sich jeweils einem Themenbe-
reich zuwenden. Um sich einen raschen Uberblick verschaffen zu konnen, ist jedem
Kapitel eine hilfreiche Zusammenfassung vorangestellt. Ebenso schlieft jedes Ka-
pitel mit einer Zusammenfassung und dedizierten Literaturempfehlungen, die ein
grofes Quellenverzeichnis ersetzen und damit eine deutlich leichtere Orientierung
bei der Literatursuche sicherstellen.

Mit einer Einfithrung in Virtual und Augmented Reality beginnt das Buch. Sie
zeigt auf, worum es bei AR und VR eigentlich geht, enthélt alle notwendigen Defini-
tionen und erklért die historische Entwicklung. Daneben gibt es hilfreiche Hinweise
zur Nutzung der weiteren Kapitel. Damit bildet dieses erste Kapitel das zentrale
Fundament und sollte daher immer durchgearbeitet werden. Alle weiteren Kapitel
konnen dann ohne Einhaltung einer Reihenfolge genutzt werden. Was nicht bedeuten
soll, dass die nachfolgende Reihung zufillig wire.

Im zweiten Kapitel geht es um die fiir virtuelle Realititen so zentralen Fragen der
Wahrnehmung. Dort haben auch Darstellungen von Nutzungshemmnissen, etwa die
Cyber-Sickness und weitere, die VR-Nutzung begleitende Probleme einen sinnvol-
len Platz. Im dritten Kapitel werden die Elemente virtueller Welten vorgestellt und
umfassend diskutiert. Dazu gehoren etwa 3D-Objekte, Animationen, Ton, Lichtef-
fekte und andere Aspekte, die den Eindruck einer virtuellen Welt moglichst nahe an
die Realitit heranbringen (sollen). Dieses Ziel einer der Realitdt zum Verwechseln
dhnlichen Virtualitit hidngt nicht nur, aber auch von der eingesetzten Technik ab.

Kapitel 4 und 5 befassen sich mit Ein- und Ausgabegeriten. Wihrend sich die
Eingabeseite mit Tracking-Aspekten beschiftigt, umfasst die Ausgabeseite neben
mobilen Geriten (Head Mounted Displays, HMD) auch grof3e stationdre Anlagen,
die Darstellungen bis hin zu 360°-Projektionen erlauben und den gesamten Komplex
der Audio-Ausgabe. Wohl wissend, dass Technik rasch altert, greift das Autoren-
team keine einzelnen Produkte auf, zeigt jedoch anhand von Graphiken und Fotos
konkrete Losungen und ermoglicht es so, abstrakte Zusammenhiénge gelungen zu
veranschaulichen.

Kapitel 6 widmet sich den Interaktionen (Selektion, Manipulation, Navigation),
ohne die eine virtuelle Welt weitgehend wertlos wire, sowie den Fragen und Prozes-
sen bei Gestaltung, Implementierung und Test. Dazu gehoren auch soziale, ethische
und rechtliche Hinweise. Sehr wichtig ist dabei das Eingehen auf Priming, das sich
aus dem virtuellen Raum in die Realitét hinein fortsetzen kann und daher mit beson-
derer Sorgfalt behandelt werden muss. Gleiches gilt fiir die ,,Gummiband-Illusion®.
Das Autorenteam weist zu Recht insbesondere darauf hin, dass aus nicht-reglemen-
tierten sozialen VR-Welten Fille von Cybermobbing, unsittlichen Ubergriffen oder
Gewalt bekannt sind. Ein weiteres Problemfeld liegt in der Flucht aus der Realitit
(Escapeismus). Wer also virtuelle Welten erschafft, muss Verantwortung iiberneh-
men. Eine ,reine Technikbereitstellung* (oftmals unter missbriauchlicher Verwen-
dung des Plattformbegriffs) ist ungeniigend.

Konsequenterweise — und vielleicht auch, um das sechste Kapitel nicht zu iiber-
frachten — schlieBt sich in Kapitel 7 die Betrachtung von Echtzeitaspekten an,
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sind Echtzeitfragen im Interaktionskontext doch von zentraler Bedeutung. Kapi-
tel 8 schlieBlich widmet sich der Augmentierten Realitit, also der Anreicherung von
realen um virtuelle Elemente. Hier werden zum einen bestimmte (Interaktions-)Tech-
niken vorgestellt, zum anderen typische Klassen von Anwendungen.

In Kapitel 9 runden zahlreiche Fallbeispiele aus unterschiedlichen Bereichen die
Diskussion ab.

Die Kapitel 10 und 11 schlieBlich behandeln eher ,,spezielle” Themen — Autho-
ring und die mathematischen Grundlagen. In diesem Zusammenhang darf dariiber
diskutiert werden, ob nicht einzelne Inhalte aus Kapitel 6 im Kontext von Design
und Realisierung mit dem Authoring zu einem ,,Entwicklungskapitel* zusammen-
gefasst werden konnte, aber das ist eher ,,Geschmackssache®, vielleicht ein Punkt
fiir die 3. Auflage, in jedem Fall aber kein Anlass fiir Kritik am Werk. Fiir beide
Varianten lassen sich Vor- und Nachteile identifizieren.

Ein umfangreiches Stichwortverzeichnis und kurze Portraits aller Beteiligten run-
den das Buch ab.

Insgesamt ein sehr gelungenes Buch, das zum Lernen, aber auch zum Schmo-
kern im vielfdltigen Themenkomplex AR/VR einlddt. Es bleibt der Wunsch, dass
dieses Buch auch durch kiinftige Auflagen dazu beitragen moge, die Entwicklun-
gen in tibersichtlicher, anschaulicher und verstindlicher Form darzustellen, um allen
Interessierten einen stets aktuellen Blick auf AR und VR zu erméglichen.
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