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Notwendige Anmeldung -

Verwendbarkeit des Moduls -

Lehrveranstaltung Dozent/in | Art | Teilnehmer | Anzahl SWS Workload

(maximal) | Gruppen | (;;) | Priasenz | Selbst-

studium

1| Interaktive Systeme Kruse \ 36 1 2 30 15

2| Interaktive Systeme Kruse U 18 2 2 30 50
Summe 4 60 65

Workload fiir das Modul 125




Qualifikationsziele

Die Studierenden kdnnen...

e Konzepte, Schnittstellentechnologien und
Einsatzmdglichkeiten interaktiver Systeme erkennen,
verstehen und mit Fachbegriffen beschreiben,

e neben klassischen, grafischen Oberflachen (GUI) auch
neuere Interface-Konzepte mit alternativen Ein- und
Ausgabemethoden einordnen und bewerten,

e das erworbene theoretische Wissen auf gegebene
Aufgabenstellungen fiir interaktive Anwendungen anwenden und in
einem nutzerzentrierten Prozess gut bedienbare Losungen
entwickeln,

o die Entwicklung von Prototypen selbstandig organisieren,

e daflir geeignete Programmiermuster und -werkzeuge, einsetzen
und externe Software-Bausteine integrieren,

e eigene und fremde Losungsansatze theoretisch und durch
praktische Erprobung fachlich bewerten,

e Uberlegungen, Projektstande und Erkenntnisse verstandlich
dokumentieren, prasentieren und verteidigen

Inhalte

e Grundlagen Interaktiver Systeme
o Geschichtliche Entwicklung
o Kognitive und ergonomische Grundlagen, Metaphern und
mentale Modelle
o Typische Interaktionstechniken und -stile
o Entwurfsprinzipien und Evaluationsmethoden
o Aktuelle und innovative Interaktionstechnologien, wie z. B.
WIMP, Multitouch, Extended Reality und Gestenerkennung
o Werkzeuge und Programmiermethoden zur Realisierung
grafisch-interaktiver Systeme, u.a. Game-Engines
¢ Interaktionskonzeption und prototypische Implementierung
einer interaktiven Anwendung

Vorleistungen und
Modulpriifung

Vorleistungen:
e Teilnahme an regelmafigen Projektriicksprachen

Modulprifung:

e 80% Projekt, einschl. Prasentation und Dokumentation
(Gruppenarbeit)

e 20% miindliche Prifung (individuell 60 min)
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