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Inhalte

Das Modul vermittelt Anforderungen, Konzepte und praktische Lésungen zu interaktiven Mensch-Computer-Sy-
stemen der Extended Reality (Virtual Reality, Mixed Reality, Augmented Reality), des Perceptual Computing, der
Computerspiele und der Cyber-physical Systems. Aufgrund ihrer gemeinsamen Eigenschaften werden besagte
Systeme in jlingster Zeit oftmals als interaktive Echtzeit-Systeme (engl. Real-Time Interactive Systems) bezeich-
net.

In der Vorlesung werden theoretische Modelle eingefiihrt, Anforderungen des Anwendungsbereichs abgeleitet
und aktuelle und neuartige konzeptionelle und praktische Losungen vorgestellt. Zuerst werden konzeptuelle
Prinzipien zur Charakterisierung von interaktiven Echtzeit-Systeme prdsentiert. Anschlieend werden konzeptu-
elle Modelle der erfolgskritischen Aspekte von Zeit, Latenzen, Prozessen und Ereignissen eingefiihrt, die notwen-
dig sind, um das Verhalten eines Systems zu beschreiben. Es folgt eine Vorstellung des Anwendungs-Zustand,
seiner Anforderungen an Verteilung und Kohdrenz sowie die Konsequenzen dieser Anforderungen an Entkopp-
lung und Softwarequalitdt im Allgemeinen. Anschlie’end werden potentielle Lésungen fiir Daten-Redundanz,
Verteilung, Synchronisation und Interoperabilitdat behandelt. Ferner werden der virtuellen Realitdt zugrundelie-
gende Konzepte wie Immersion und Presence behandelt, sowie verschiedene Verfahren zu deren Messbarkeit.
Letztlich werden Avatare und das Konzept Embodiment diskutiert. In der Ubung wird ein Einblick in praktische
Forschungsarbeiten und Experimente des Lehrstuhls geboten sowie ein erster praktischer Einblick in Software-
technologien und Frameworks zur Erstellung von interaktiven Echtzeit-Systemen gewdhrt, z.B. Unity3d und/oder
Unreal Engine.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Nach der Teilnahme an den Modulveranstaltungen sind die Studierenden in der Lage, grundlegende Anwen-
dungsszenarien fiir Interaktive Systeme zu erkennen. Sie erinnern fachspezifische Ansatze und kdnnen diese
auf addquate Problemstellungen anwenden. Sie kennen theoretische Modelle und sie konnen unterschiedliche
Ansdtze zusammenfassen, vergleichen, erklaren und ihre Leistung bewerten. Sie konnen verfligbare Werkzeuge
fiir typisch auftretende Aufgaben anwenden und kennen ihre Vor- und Nachteile. Des Weiteren konnen Sie sich
selbststandig in komplexe technische Systeme einarbeiten sowie selbststdndig Problemlosungsvorschldge erar-
beiten, diese in einem Team kommunizieren und in einem Prototyp integrieren.

Lehrveranstaltungen (art, Sws, Sprache sofern nicht Deutsch)

V() +0(@2)
Veranstaltungssprache: Deutsch und/oder Englisch

Erfolgsiiberpriifung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfahigkeit sofern moglich)

Klausur (ca. 9o Min.)
Priifungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfahig

Platzvergabe

weitere Angaben

Arbeitsaufwand

150 h
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Verwendung des Moduls in Studienfachern

Master (1 Hauptfach) Human-Computer-Interaction (2018)
Master (1 Hauptfach) eXtended Artificial Intelligence (xtAl) (2020)
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