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@ Voraussetzungen 5.

= Mathematik, 1. Semester

= Ein wenig Programmieren (Java oder Javascript oder C/C++)
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Zur Organisation B

= Die Web-Seite zur Vorlesung:
http://cgvr.cs.uni-bremen.de/
— "Teaching" — "Virtuelle Realitat"

= Folien (a.k.a. Skript)
= Ubungsblatter

= Jeweils am Mittwoch Abend

Literaturhinweise, Online-Doku

= Etc.

Bitte anmelden in StudIP!
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Abstimmung: Modus der Vorlesung §.

= Jeden Mittwoch 2 Doppelstunden (8 — 12 Uhr)
bis Ende Dezember — 3 SWS

= Beginn: 8 ct
= Abstimmung:
1. Alle 180 Minuten (= 3h) in einem Stiick (Ende = 11:15)

2. 2x 90 Minuten mit 15 Minuten Pause dazwischen (Ende = 11:30)
a) Startum 8:30, ...

3. 3x 60 Minuten mit 5 Minuten Pause dazwischen (Ende = 11:25)

4. Weitere Varianten? ...
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W Ubungen £

Praktische Aufgaben =
= Entwickeln mit VRML und Java (Javascript, C++, C#)
= Empfehlung: 2er-Gruppen

Ort = OAS, Linzer Str. 9a, Raum 3010

Turnus: alle 2 Wochen eine Doppelstunde
= Insgesamt also ca. 7 Bldtter
= Abgabe: in der Ubung

Termin: Abstimmung ...
= Z.B. Mittwoch

12 —14:ct 1‘.Mi 2. Mi 3. Mi 4. Mi
1. Blatt Abgabet | 2. Blatt )
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L@ Die Prifung k.

= Entweder: mindliche Priifung (ca. %2 Stunde pro Studentin)
= Oder: Punkte aus Ubung + Fachgesprich
= Ubungen — Note A, Fachgesprach — Note B
- 95% der Punkte aus den Ubungsblattern — Note A= 1.0
- 30% der Punkte aus den Ubungsblittern — Note A = 4.0
= Gesamtnote= 0.6 x A+ 0.4 xB

= Bewertungskriterien der praktischen Aufgaben:
1. Funktionalitdt
2. Gute Variablen- und Funktionsnamen
3. Genigend in-line Kommentare

4. Dokumentation der Funktion und deren Parameter (in/out, pre-/post-
condition, was tut die Funktion, ...)
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Ubersicht B
1. Intro, Applikationen

2. VR-Frameworks, VRML / X3D

3. Gerite

4. Systemuberblick

5. Stereo-Rendering

6. (Korrektes Rendering: Tracking-Korrektur, Filterung, Latenz,

7.
8.
9.
10.
11.
12.
13.

Rendern mit konstanter Framerate )

Einfache Interaktion: Gestenerkennung, Navigation, Selektion, ...
Komplexere Interaktion: WIM, Action-at-a-Distance, ..
Kollisionserkennung

Force-Feedback

Sound-Rendering

Computer-Vision-basierte Interaktion

Physikalisch-basierte Simulation (Feder-Masse- / Partikel-Systeme)
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