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Tagungsband G-Day 2011

Vorwort des Herausgebers

Am 27. Oktober 2011 fand der vierte Grafik-Tag des Fachgebietes
Technische Informatik an der Universitat Kassel statt. Das Thema des
Grafik-Tages lautete ,aktuelle Themen aus dem Bereich der
Computergraphik fur Studierende und Fachanwender®.

Auf der Tagung 2011 wurden vier Vortrage gehalten. Weiterhin fanden
zwei Workshops sowie Podiumsdiskussionen statt. In dem vorliegenden
Tagungsband sind die Vortrage, weitere Beitrdge und die Présentations-
Materialien der Workshops abgedruckt.

Der erste Vortrag behandelte das Thema ,Animation von Avataren mit

Microsoft Kinect und présentierte eine Méglichkeit, das kostenglinstige
Produkt ,Kinect” der Firma Microsoft fur die Steuerung von Avataren zu
verwenden. AnschlieBend wurde die ,Darstellung von Verletzungen an

Avataren in Lernsimulationen® erldutert. Darauf folgte ein Workshop, in
welchem die Entwicklung von Spielen mit Hilfe der Game-Engine ,Unity
3D* am praktischen Beispiel eines gemeinsam entwickelten Brettspiels

demonstriert wurde.

Es folgte nun ein Workshop, der den Weg von der per Motion-Capturing
aufgezeichneten realistischen Bewegung bis zum sich passend
bewegenden Avatar erarbeitete. Der anschlieRende Vortrag von
Johannes Spohr von der Firma Black Pants Game Studio beschrieb die
Technik des ,Non-Photorealistic Rendering®, wie es in dem Spiel , Tiny &
Big“ verwendet wird. Der Beitrag ,Projekt Katie“ beschrieb Ziele, Inhalte
und Einsatzbereiche des Projektes ,Katie“ des Fachgebiets Technische
Informatik. Mit der Erstellung realistischer Terrains anhand von
geographischen Daten zur Verwendung in Serious Games beschaftigte
sich ein weiterer Beitrag.

Zum Abschluss des Grafik-Tages folgte der Vortrag von Univ.-Prof. Dr.-
Ing. Sigrid Wenzel und Markus Schmitz vom Fachgebiet
Produktionsorganisation und Fabrikplanung der Universitéat Kassel, der
die Méglichkeiten und Ziele des Einsatzes von 3D-Visualisierungen in
der modernen Produktions- und Logistikplanung erlauterte.

Kassel, im Oktober 2011 Der Herausgeber



