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2.3.4 Handsteuergeräte . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
2.3.5 Taktile Ein- und Ausgabe . . . . . . . . . . . . 34
2.3.6 Spracherkennung . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36

2.4 VR-Systeme . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
2.5 Aufgaben . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42

3 Software-Entwicklung für die virtuelle Realität . . . 45
3.1 VR-Frameworks . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46
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