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Inter- bzw. transdisziplinare Forschungsarbeit ist im aktuellen
Wissenschaftsbereich haufig gangige Praxis, obwohl die Verstandnisse
Uber Umfang und Strukturen einer solchen Zusammenarbeit
keineswegs einheitlich sind. Die Autor*innen vermitteln anhand eines
Virtual-Reality-Trainings fiir soziale Kompetenzen Einblicke in die
Prozesse des gemeinsamen Forschens. In einer Reihe von Gesprachen
reflektieren sie Gber die Ideenfindung zu ihrem Projekt des »Virtual
Skills Lab«, die Entwicklung der dazugehdérigen Forschungsfrage sowie
deren Ausarbeitung in Form der interaktiven Szene. Entlang dieses
Beispiels fur virtuelles Training werden schlief3lich praktische
Empfehlungen zur Gestaltung der Ubergreifenden Zusammenarbeit im
digitalen Wandel angeboten.
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Geometry processing, or mesh processing, is a fast-growing area of
research that uses concepts from applied mathematics, computer
science, and engineering to design efficient algorithms for the
acquisition, reconstruction, analysis, manipulation, simulation, and
transmission of complex 3D models. Applications of geometry
processing algorithms already cover a wide range of areas from
multimedia, entertainment, and classical computer-aided design, to
biomedical computing, reverse engineering, and scientific computing.
Over the last several years, triangle meshes have become increasingly
popular,



