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Qualifikationsziele

Die Studierenden koénnen...

Konzepte und Technologien von Extended Reality (XR:
Virtual/Augmented/Mixed Reality) verstehen und mit Fachbegriffen
beschreiben

die speziellen Problem- und Fragestellungen sowie existierende
Lésungsstrategien, Algorithmen und Technologien benennen
aktuelle Software-Frameworks und Werkzeuge sowie Ein- und
Ausgabegerate einordnen und deren Verwendbarkeit fiir einen
bestimmten Anwendungsfall bewerten

Konzepte fiir einen vorgegebenen Anwendungsbereich
(Entertainment, Bildung, Industrie, Alltag) entwickeln und
eigenstandig als lauffahigen Prototypen umsetzen

dabei insbesondere auf eine gute, intuitive Usability fur die
Zielgruppe achten

Zwischen- und Endergebnisse prasentieren, systematisch
bewerten und Optimierungsmoglichkeiten vorschlagen

Inhalte

Geschichte und Konzepte der Extended Reality
Menschliche Wahrnehmung

Ein- und Ausgabegerate, Trackingtechnologien
Aufbau Virtueller Szenen, Interaktionskonzepte
Anwendungsgebiete und Designprinzipien

Konzeption fir ein XR-Projekt unter Berticksichtigung verfigbarer
Hard- und Software (VR- und AR-Brillen, Smartphones, Tracking-
Systeme, Game-Engine,,...)

o Maogliche Anwendungsgebiete sind immersive
Lernumgebungen, Alltagsunterstitzung (z.B. Navigation),
Industrielle Planungs-/Wartungshilfen (Architektur,
Maschinenbau), Spiele u.v.m.

Erstellung eines funktionsfahigen Prototyps in mehreren
Entwicklungsstufen: Modellerstellung, Szenenaufbau,
Programmierung (C#) von Objekt- und Interaktionsverhalten,
Anbindung von Ein- und Ausgabegeraten

Erprobung mit Testpersonen im Hinblick auf Funktionalitat,
Benutzbarkeit und Wirkung

Prasentation und Dokumentation

Vorleistungen und
Modulprifung

Vorleistungen:

keine

Modulprufung:
Projekt in Kleingruppen:

25% Konzept

60% Prototypische Umsetzung

(Technik, Gestaltung, Interaktion)

15% Erprobung, Prasentation und Dokumentation
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