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Augmented Reality – Quo Vadis

Wir sind umgeben von Information, und Augmented 
Reality ist das Fenster zu dieser Welt. Aber wir wollen 
Informationen nicht nur sehen, sondern auch mit ihnen 
interagieren. Forschungsarbeiten in Augmented Reality 
beschäftigen sich auch zunehmend mit Informations-
Manipulation eingebettet in die reale Welt. Wie werden 
Informationen in der realen Welt erfahrbar gemacht? 
Wie interagiert man mit 2- und 3-dimensionalen Dar-
stellungen? Was sind AR-taugliche Umgebungen und 
wo lauern die Gefahren?

In diesem Vortrag werden diese und ähnliche Fragen 
aufgeworfen und damit mögliche zukünftige For-
schungsrichtungen der Augmented Reality diskutiert. 
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