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Herausforderungen allgegenwartiger

Technik

7

martphones machen unsere Urlaubsfo-

tos, erinnern uns an Termine und navi-
gieren uns zu ausgemachten Treffpunkten.
Autos lernen zu sehen, computergenerierte
Bilder unterhalten uns in Kinofilmen oder
Computerspielen
und in  Online-
Shops betrachten
wir Produkte zuneh-

F %

Bilder spielen in dieser Ent-
wicklung eine zentrale Rolle.
Einerseits ermoglichen sie es

uns, Informationen optimal
darzustellen, etwa wenn die
Ergebnisse aufwendiger
g.'-" Computerberechnungen als

Film oder Bild aufbereitet
werden. Andererseits kon-
nen wir aus digitalen Bildern
aber auch Informationen ge-
winnen und fir neue Techno-
logien nutzbar machen. So
kénnen Systeme aufgrund
der Videoaufnahmen, die von einer an ei-
nem Auto angebrachten Kamera erstellt
werden, den Fahrer vor einem Hindernis im
Stralenverkehr warnen und auf diese Wei-
se moglicherweise Unfalle vermeiden.

Was ist Visual Computing?

Visual Computing in Forschung, Industrie
und im Alltag

Ob die Visualisierung gemessener Daten und
Simulationsberechnungen, virtuelle Land-
karten und Rundfahrten oder visuelle Effekte
in Film und Fernsehen—Visual-Computing-
Anwendungen finden sich sowohl in der

Virtuelle Bilder von Messdaten und
Computersimulationen

Forschung und Industrie als auch im privaten
Umfeld.

Im Fokus des SFB-TRR 161 stehen unter an-
derem folgende Einsatzbereiche:

Interaktive Analysen von
Datensammlungen oder Studien

»,Ein haufig vernachlassigter Aspekt in der
Visual-Computing-Forschung ist bislang die
Quantifizierbarkeit. Nur damit lassen sich die
Methoden effektiv einsetzen. Diese Liicke will
unser Forschungsverbund schliel3en.”

Prof. Dr. Daniel Weiskopf
Sprecher des SFB-TRR 161
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diesen Herausforderungen beschéftigt sich
die noch recht junge Wissenschaft Visual
Computing.

Visualisierung von Hirnpotenzialen
(EEG/EKPs) in modernen, dynami-
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