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1. Grundlage und Geltungsbereich

Der vorliegende Studienplan definiert und regelt das ingenieurwissenschaftliche, englisch-
sprachige Masterstudium Media and Human-Centered Computing an der Technischen
Universitat Wien. Dieses Masterstudium basiert auf dem Universitatsgesetz 2002 — UG
(BGBI. I Nr.120/2002 idgF) — und den Studienrechtlichen Bestimmungen der Satzung der
Technischen Universitit Wien in der jeweils geltenden Fassung. Die Struktur und Aus-
gestaltung dieses Studiums orientieren sich am Qualifikationsprofil geméafl Abschnitt E

2. Qualifikationsprofil

Das Masterstudium Media and Human-Centered Computing vermittelt eine vertiefte,
wissenschaftlich und methodisch hochwertige, auf dauerhaftes Wissen ausgerichtete Bil-
dung, welche die Absolvent innen sowohl fiir eine Weiterqualifizierung vor allem im
Rahmen eines facheinschlagigen Doktoratsstudiums als auch fiir eine Beschéftigung in
beispielsweise folgenden Tétigkeitsbereichen befdhigt und international konkurrenzfihig
macht.

« Wissenschaftliche und industrielle Forschung in Bereichen wie Human-Computer
Interaction, Augmented Reality, usw.

« Interaction Design/Interactive Media Design/Media Art

+ Gestaltung anwendungsorientierter (industrieller) multimedialer Systeme

+ Durchfithrung von Usability-Studien und Evaluationen

Wesentliche Anwendungsfelder: E-Learning, medizinische Anwendungen, Game-Design,
Universal Access, Werbung, Visual Analytics/Informationsvisualisierung, Gestaltung
von AI/AR-Systemen. Allerdings ist Media and Human-Centered Computing nicht auf
diese Bereiche beschréankt, sondern wird zunehmend auch im industriellen Umfeld einge-
setzt.

Media and Human-Centered Computing verbindet die Auseinandersetzung mit Theorie
und Praxis der Forschung im Bereich der Human-Computer Interaction mit der Vermitt-
lung umfassender theoretischer, methodischer, technischer und praktischer Kenntnisse
und Fertigkeiten zur Gestaltung, Umsetzung, Evaluation und/oder kritischen Reflexion
komplexer interaktiver Systeme.

Insbesondere werden neuartige Formen der Interaktion zwischen Mensch und Com-
puter thematisiert (z.B. tangible computing, virtual and augmented reality). Media
and Human-Centered Computing beruht auf einer interdisziplindren Herangehenswei-
se, die unter anderem Informatik, Medientheorie, Designwissenschaft und Psychologie
integriert.

Aufgrund der beruflichen Anforderungen werden im Masterstudium Media and
Human-Centered Computing Qualifikationen hinsichtlich folgender Kategorien vermit-
telt.

Fachliche und methodische Kompetenzen



Theorie und Praxis von Design im Kontext interaktiver technischer Systeme
Wissenschaftliche Auseinandersetzung mit der Interaktion zwischen Menschen und
Maschinen

Entwurf und Implementierung spezieller Computer- und Sensorsysteme
Nachhaltiges Verstehen von Designtheorie, Designdenken und Designpraxis
Fahigkeit, soziale, kognitive, kulturelle und ethische Aspekte in der Gestaltung
interaktiver Systeme zu berticksichtigen

Motivation, Kenntnisse und Fahigkeit zur Anwendung der wesentlichen konzeptio-
nellen und methodischen Grundlagen von RRI (responsible research and innovati-
on) und Open Science

Kognitive und praktische Kompetenzen

Entwicklung und Einsatz theoretischer Grundlagen und Methoden zur Modellbil-
dung, Losungsfindung und Evaluation, sowie Wissen um die Grenzen der jeweiligen
Herangehensweisen

Auswahl, Anwendung und Erweiterung von qualitativen, partizipativen und aus-
gewahlten sozialwissenschaftlichen Methoden

Komplexe interdisziplinare und systemorientierte Herangehensweisen
Methodische Fundierung von Herangehensweisen an Probleme, insbesondere im
Umgang mit offenen /unspezifizierten Problemsituationen

Beherrschung einer breiten Auswahl an Entwurfs- und Implementierungsstrategien

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen Der Schwerpunkt liegt hier einer-
seits auf der Ausbildung berufsnotwendiger Zusatzkompetenzen, und andererseits auf
der besonderen Forderung hoher Kreativitats- und Innovationspotentiale.

Multidisziplindre Teamarbeit

Fahigkeit zur Zusammenarbeit mit zukiinftigen BenutzerInnen und zum Erkennen
von deren Problemen

Kreativitat und Innovationskompetenz

Selbstorganisation, Eigenverantwortlichkeit

Hohere Problemformulierungs- und Problemlésungskompetenzen

Verantwortung in komplexen Projekten oder Tétigkeiten

Kenntnisse der eigenen Fahigkeiten und Grenzen, Kritikfahigkeit

Reflexion der eigenen Arbeit und deren Folgen im gesellschaftlichen Kontext, sowie
Einbeziehung dieser Reflexion in die Gestaltungsarbeit

3. Dauer und Umfang

Der Arbeitsaufwand fiir das Masterstudium Media and Human-Centered Computing
betragt 120 ECTS-Punkte. Dies entspricht einer vorgesehenen Studiendauer von 4 Se-
mestern als Vollzeitstudium.



ECTS-Punkte (ECTS) sind ein Maf fiir den Arbeitsaufwand der Studierenden. Ein
Studienjahr umfasst 60 ECTS-Punkte, wobei ein ECTS-Punkt 25 Arbeitsstunden ent-
spricht (gemafl §54 Abs. 2 UG).

4. Zulassung zum Masterstudium

Die Zulassung zum Masterstudium Media and Human-Centered Computing setzt den Ab-
schluss eines fachlich in Frage kommenden Bachelorstudiums oder eines anderen fachlich
in Frage kommenden Studiums mindestens desselben hochschulischen Bildungsniveaus
an einer anerkannten inldndischen oder auslandischen postsekundaren Bildungseinrich-
tung voraus. Ein Studium kommt fachlich in Frage, wenn es die Kenntnisse, Fertigkeiten
und Kompetenzen der folgenden Module des Bachelorstudiums Medieninformatik und
Visual Computing vermittelt:

Algorithmen und Datenstrukturen
Analysis

Einfihrung in die Programmierung
Software Engineering

Fachlich in Frage kommen jedenfalls die Bachelor-, Master- und Diplomstudien der In-
formatik und Wirtschaftsinformatik. An der Technischen Universititen Wien ist das
insbesondere das Bachelorstudium Medieninformatik und Visual Computing, dessen Ab-
solventinnen und Absolventen ohne Auflagen zuzulassen sind.

Weiters sind die Kenntnisse, Fertigkeiten und Kompetenzen der Module

Einfihrung in Visual Computing
Interface und Interaction Design

nachzuweisen. Wenn diese ganz oder teilweise fehlen, konnen sie durch Absolvierung
von zusétzlichen Lehrveranstaltungen erworben werden, die als Zulassungsauflagen vor-
geschrieben werden. Diese Auflagen sind vor Absolvierung der Pflicht- und Wahlmodule
des Masterstudiums zu erfiillen. Alle Auflagen kénnen im Ausmafl von 4,5 ECTS im
Modul Frete Wahlficher und Transferable Skills als freie Wahlfacher, jedoch nicht als
Transferable Skills verwendet werden.

Zum Ausgleich wesentlicher fachlicher Unterschiede koénnen alternative oder zusatz-
liche Lehrveranstaltungen und Priifungen im Ausmafl von maximal 30 ECTS-Punkten
vorgeschrieben werden, die im Laufe des Masterstudiums zu absolvieren sind.

Personen, deren Erstsprache nicht Englisch ist, haben die Kenntnis der englischen
Sprache, sofern dies gemafi §63 Abs. 1 Z 3 UG erforderlich ist, nachzuweisen. Fiir einen
erfolgreichen Studienfortgang werden Englischkenntnisse nach Referenzniveau B2 des
Gemeinsamen Européischen Referenzrahmens fiir Sprachen empfohlen.



5. Aufbau des Studiums

Die Inhalte und Qualifikationen des Studiums werden durch Module vermittelt. Ein Mo-
dul ist eine Lehr- und Lerneinheit, welche durch Eingangs- und Ausgangsqualifikationen,
Inhalt, Lehr- und Lernformen, den Regelarbeitsaufwand sowie die Leistungsbeurteilung
gekennzeichnet ist. Die Absolvierung von Modulen erfolgt in Form einzelner oder meh-
rerer inhaltlich zusammenhéngender Lehrveranstaltungen. Thematisch ahnliche Module
werden zu Prifungsfdchern zusammengefasst, deren Bezeichnung samt Umfang und Ge-
samtnote auf dem Abschlusszeugnis ausgewiesen wird.

Priifungsfacher und zugehorige Module

Das Masterstudium Media and Human-Centered Computing gliedert sich in nachste-
hende Priifungsfiacher mit den ihnen zugeordneten Modulen. Die Priifungsfacher Foun-
dation, Freie Wahlficher und Transferable Skills, und Diplomarbeit sind jedenfalls zu
absolvieren. Aus den anderen Priifungsfiachern (Wahlfachern) konnen beliebig viele aus-
gewéhlt werden. In den gewdhlten Wahlfichern sind jedenfalls die mit * markierten
Module zu absolvieren. Insgesamt miissen aus den gewéhlten Wahlfichern Module im
Umfang von mindestens 54 ECTS ECTS absolviert werden. Im Modul Freie Wahificher
und Transferable Skills sind so viele Lehrveranstaltungen zu absolvieren, dass ihr Um-
fang zusammen mit dem Umfang der tibrigen Pflichtmodulen, der Diplomarbeit und
dem Umfang der gewédhlten Vertiefungsmodule 120 ECTS oder mehr ergibt. Werden in
den Vertiefungsmodulen insgesamt mehr als 54 ECTS absolviert, konnen im Modul Freie
Wahlficher und Transferable Skills im gleichen Ausmafl weniger ECTS absolviert wer-
den, jedoch sind darin mindestens 4,5 ECTS aus dem Bereich der Transferable Skills zu
absolvieren.

Wird das Modul Project gewéhlt, ist es jenem Priifungsfach zuzuordnen, dem die
Aufgabenstellung thematisch am néchsten ist.

Foundation

Foundations of Media Technologies (6,0 ECTS)

Responsible Research and Innovation (6,0 ECTS)

Theories of Perception, Interaction & Visualization (6,0 ECTS)
User Research Methods (6,0 ECTS)

Seminar Media and Human-Centered Computing (3,0 ECTS)

Interactive Media

Building Interaction Interfaces (6,0 ECTS)
Design Studies (6,0 ECTS)

Digital Games (12,0 ECTS)

Digital Art (6,0 ECTS)



Gameful Design (6,0 ECTS)

Image and Video Analysis & Synthesis (12,0 ECTS)

*Media Technologies (12,0 ECTS)
Media Understanding (12,0 ECTS)
Sound and Music Computing (9,0 ECTS)
Virtual and Augmented Reality (12,0 ECTS)
Project (6,0 bis 12,0 ECTS)

Interaction Design

Applied Assistive Technologies (12,0 ECTS)
*Design Thinking & Design for All (12,0 ECTS)

Digital Games (12,0 ECTS)

Gameful Design (6,0 ECTS)

Explorative Design (12,0 ECTS)

Design Studies (6,0 ECTS)

Project (6,0 bis 12,0 ECTS)

Vision & Visualisation

Computer Vision (12,0 ECTS)

Image and Video Analysis & Synthesis (12,0 ECTS)

*Tmage Processing & Visualization (12,0 ECTS)
Project (6,0 bis 12,0 ECTS)

Cricital Reflection

*Critical Theory of Media and Informatics (12,0 ECTS)

Ethics of HCI Research (12,0 ECTS)

Emergent Ethical Challenges in Informatics (6,0 ECTS)
Emergent Technologies and Methods (12,0 ECTS)

Project (6,0 bis 12,0 ECTS)

Freie Wahlfacher und Transferable Skills

Freie Wahlfacher und Transferable Skills (9,0 ECTS)

Diplomarbeit
Siehe Abschnitt @



Kurzbeschreibung der Module

Dieser Abschnitt charakterisiert die Module des Masterstudiums Media and Human-
Centered Computing in Kiirze. Eine ausfiihrliche Beschreibung ist in Anhang Al zu finden.

Applied Assistive Technologies (12,0 ECTS) Dieses Modul befasst sich mit den all-
gemeinen Grundlagen und den angewandten Methoden der assistierenden Technologien
(AT), deren Kenntnis und Anwendung Voraussetzung dafiir ist, IKT basierende Geré-
te, Systeme und Dienstleistungen in angemessener Weise auch behinderten und élteren
Menschen anbieten und nutzbar machen zu konnen. Das Modul vermittelt daher jene
Grundkenntnisse, die einerseits zur Schaffung einer allgemeinen barrierefreien und nach
den Prinzipien des Universal Design gestalteten IK'T-Landschaft und andererseits auch
zur Entwicklung von speziellen Losungen zur Unterstiitzung und Forderung behinderter
und alter Menschen benotigt werden.

Studierende sollten Interesse an sozialen Implikationen der Informatik haben und iiber
einfache Grundkenntnisse der Anatomie und Physiologie (Maturaniveau) verfiigen

Nach Abschluss dieses Moduls haben die Studierenden einen umfassenden Uberblick
tiber das Fachgebiet Assistierende Technologien (Assistive Technologies) im allgemeinen,
dessen praktischer Anwendung (Assistive Systems) und iiber das fiir Studierende dieses
Studums im besonderen bedeutsame Teilgebiet Barrierenfreies Internet (Web Accessi-
bility), wobei die theoretischen Kenntnisse in praktischen Ubungen und Fallbeispielen
vertieft werden.

Building Interaction Interfaces (6,0 ECTS) Dieses Modul vertieft die im Modul
Beyond the Desktop erworbenen Grundlagen anhand eines anspruchsvollen Gestaltungs-
und Implementierungsprojekts. Dariiberhinaus beschaftigt sich das Modul mit der Kul-
tur der freien und offenen Technologien bis zu den “Auslaufern” Creative Commons und
Open Science.

Computer Vision (12,0 ECTS) Dieses Modul befasst sich mit fortgeschrittenen Me-
thodologien fiir Problemlésungen bei Computer Vision und Pattern Recognition. Studie-
rende sollten iiber Grundkenntnisse der wichtigsten Begriffe dieses Gebiets verfiigen. Sie
sollten die Beziehungen zwischen den Objekten einer Szene, dem Sensor und den Input-
Daten verstehen und imstande sein, notwendige Informationen zu extrahieren und sie
in unterschiedlichen Anwendungen verwenden. Nach Abschluss dieses Moduls werden
die Studierenden einen umfassenden Uberblick iiber das Gebiet Computer Vision und
Pattern Recognition haben und die Fahigkeit besitzen, mit einem breiten Repertoire an
effektiven Methoden herausfordernde Probleme l6sen zu kénnen und den State-of-the-
Art der Disziplin zu verstehen.

Critical Theory of Media and Informatics (12,0 ECTS) This module enables stu-
dents to develop an understanding of technology and media in society through a critical
theory lens. A philosophical foundation is provided, discussing a wide range of thinkers
and their central ideas (such as Adorno, Habermas, Foucault as well as Harraway, Latour
or Anders). Students will be able to discuss cutting edge trends in digital technology and
media along perspectives such as power, oppression, meaning, culture and the political



dimensions of technology. They will further learn how to translate such critical thinking
into a future oriented design practice to develop alternative technological futures.

Design Studies (6,0 ECTS) Das Modul vermittelt sozialwissenschaftliche Konzepte
und Methoden, die in der Analyse und im Design von HCI und digitalen Medien ver-
wendet werden.

Design Thinking & Design for All (12,0 ECTS) Ziel dieses Moduls ist das Er-
lernen von Methoden und Techniken, die die Untersuchung und Entwicklung unter-
schiedlicher Einsatzbereiche anhand eines konkret gestellten Themas sowie die Gene-
rierung von Ideen und Designs moglich machen. Diese umfassen Untersuchungsmetho-
den (videounterstiitzte Beobachtung von Alltagssituationen, nachfragende Gespréche,
Expert_inneninterviews, Literaturrecherche, Untersuchungsplan, ...), experimentelle Me-
thoden (Cultural Probes, Drama & Probes, narrative Techniken, ..) und designgenerie-
rende Methoden (Design Games, Szenario-based Design, ...). Weiters werden die daraus
resultierenden Ergebnisse in Designkonzepten und Prototypen ausgearbeitet.

Die Arbeit in diesem Modul erfolgt anhand eines einjahrigen Projektes mit einem
konkret gestellten Jahresthema. Im Rahmen dieser Projektarbeit werden in Kleingrup-
pen die Methoden und Techniken erlernt, geplant und angewendet. Die Projektarbeit
erfahrt iiber das Jahr hinweg eine prototypische Umsetzung. Diese Umsetzung dient
auch der Validierung der Ergebnisse des Einsatzes dieser Methoden und Techniken und
tragt damit substantiell zum Lernerfolg bei.

Die Studierenden werden wéahrend der Projektarbeit in geeigneter Form laufend be-
treut (Prasentationstermine, Design Workshops, Feedback iiber Zwischenergebnisse, ...).
Dabei wird besonderer Wert auf die Reflexion der eigenen Arbeit und der gewonne-
nen Erfahrung beim Einsatz der Methoden und Techniken gelegt. Ausserdem wird die
Ausformung eines Qualitatsverstdndnisses in Bezug auf verschiedene Dimensionen von
Design geachtet, sowie auf den produktiven Einsatz und die Reflexion der im Bachelor-
studium und den anderen Modulen des Masterstudiums erworbenen theoretischen und
technischen Kenntnisse.

Die Ergebnisse der Projektarbeit werden von den Studierenden am Ende professionell
und représentativ in einem Online-Portfolio dokumentiert. Der Aufbau dieses Portfoli-
os wird in die Bewertung einbezogen. Dabei ist explizit auf eine innere Reflexion des
Einsatzes erlernter Methoden, Designstrategien und Verfahren zu achten.

Digital Art (6,0 ECTS) Ziel dieses Moduls ist es, ein Verstandnis fiir digitale Kunst-
produktion und -rezeption zu schaffen. Dabei sollen technische Aspekte ebenso eine
Rolle spielen wie kunsthistorische, formale und theoretische Aspekte sowie praktische
Herangehensweisen.

Digital Games (12,0 ECTS) Im Rahmen dieses Moduls sollen Studierende die Ge-
legenheit haben, Designmethoden und Produktionsweisen im Bereich digitaler Spiele
(also Computer-, Konsolen- und Handyspiele sowie Mixed Reality Games) tiefgehend
und nachhaltig kennenzulernen. Theoretische, formale und gestalterische Grundlagen
werden vermittelt und in Gestaltungsprojekten angewendet.



Emergent Ethical Challenges in Informatics (6,0 ECTS) This module exposes stu-
dents to emergent ethical challenges in informatics, and especially in human-computer
interaction. As computers grow into everyday lives and becomes inseperable from society
on every level - individual, social, economical, political - we face new ethical challenges
through the use and abluse of information and communication technologies. As a disci-
pline, we should take those challenges as a wake-up call to change how we conceptualise,
design and develop technoloiges. The courses in this module visit some of the current
ethical challenges and discusses them in-depth.

Emergent Technologies and Methods (12,0 ECTS) Dieses Modul befasst sich mit
gerade entstehenden Technologien und Methodologien, deren Ausformung und Wirkungs-
bereich jeweils noch nicht vollstandig absehbar sind. Die LVAs in diesem Modul sollen
die Gelegenheit schaffen, solche Technologien und Methoden bereits zu ihrer Entstehung
kennenzulernen, und versetzt die Studierenden damit in die Lage, aktiv an der weiteren
Ausformung teilzunehmen. Im Modul werden LVAs mit jeweils aktuellen Inhalten aus
dem Feld emergenter Technologien und Methoden angeboten.

Ethics of HCI Research (12,0 ECTS) This module enables students to conduct stu-
dies in human-computer interaction in ethical ways. It provides fundamental knowledge
on the origins of applied ethics and the various schools of thought associated (e.g. care
ethics). Students will gain an overview of the practical application of these concepts in
research ethics, plan studies from an ethical perspective and learn about different regu-
latory ethics and legal frameworks, and code of conducts. They will learn about ethical
research data management, privacy aspects and compliance with legal requirments re-
lated to processing personal data in the context of research. The ethical dimensions of
exploratory design work are discussed in particular when involving people directly in
design of digital technologies.

Explorative Design (12,0 ECTS) Ziel dieses Moduls ist ein Verstandnis von und Fer-
tigkeiten im Anwenden von explorativem Design als Erkenntnis- und Validierungsmittel
in der Gestaltung technischer Systeme. Der Schwerpunkt liegt dabei auf verschiedenen
Formen des Skizzierens bis hin zu Paper Prototyping, Wizard-of-Oz-ing, Referencing,
Appropriation und &hnlicher Designstrategien. Insbesondere sollen Probleme der Vali-
dierung und Generalisierbarkeit der Erkenntnisse aus solchen Verfahren erfahrbar und
reflektierbar werden, sowie das Konzept des Design as Research diskutiert werden.

Die Arbeit in diesem Modul soll teilweise anhand eines umfangreichen Projektes er-
folgen. Im Rahmen dieser Projektarbeit sollen in Kleingruppenarbeit die Methoden er-
arbeitet und angewendet werden. Die Qualitat soll durch eine iiberschaubare Zahl von
Teilnehmer_innen gesichert werden.

Die Projektarbeit soll iiber das Jahr hinweg zumindest eine prototypische Umsetzung
erfahren. Diese Umsetzung dient auch der Validierung der Ergebnisse des Einsatzes dieser
Methoden und trigt damit substantiell zum Lernerfolg bei.

Die Studierenden werden wahrend der Projektarbeit in geeigneter Form laufend be-
treut. Dabei ist besonderer Wert auf die Reflexion der eigenen Arbeit und der gewonnen
Erfahrung beim Einsatz der Methoden zu achten. Ausserdem soll die Ausformung eines
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Qualitatsverstandnisses in Bezug auf verschiedene Dimensionen von Design geachtet wer-
den, sowie auf den produktiven Einsatz und die Reflexion der im Bachelorstudium und
den anderen Modulen des Masterstudiums erworbenen theoretischen und technischen
Kenntnisse.

Foundations of Media Technologies (6,0 ECTS) Ziel dieses Moduls ist es, Grund-
kenntnisse und ein vertiefendes Verstiandnis fiir Designmethoden, Produktions- sowie
Rezeptions- und Nutzungsweisen konkreter Ausformungen digitaler Medien zu vermit-
teln, mit einem Schwerpunkt auf Ubiquitous Computing und Internet-of-Things. Dabei
soll auf technische Aspekte ebenso eingegangen werden wie auf theoretische, formale und
gestalterische Grundlagen sowie praktische Herangehensweisen.

Freie Wahlfiacher und Transferable Skills (9,0 ECTS) Die Lehrveranstaltungen
dieses Moduls dienen der Vertiefung des Faches sowie der Aneignung auflerfachlicher
Kenntnisse, Fahigkeiten und Kompetenzen.

Gameful Design (6,0 ECTS) The Goal of this module is to understand and experi-
ment with the use of game mechanics and game dynamics in non-game contexts. By
designing and implementing a series of prototypes that are then evaluated and reflec-
ted, students gain deep knowledge about the applicability of game design principles in
non-game areas.

Image and Video Analysis & Synthesis (12,0 ECTS) In diesem Modul werden
den Studierenden Kenntnisse in modernen Techniken der Bild- und Videoverarbeitung
vermittelt, welche in verschiedensten Teilbereichen des Media Computing Anwendung
finden. Dabei werden sowohl Verfahren der Bildanalyse als auch der Bildsynthese bespro-
chen, sowie insbesondere auch das Zusammenspiel zwischen die- sen beiden Bereichen.
Zusatzlich besteht die Moglichkeit, thematische Schwerpunkte — beispielsweise auf dem
Gebiet 3D Film/Video/TV — zu setzen.

Image Processing & Visualization (12,0 ECTS) Dieses Modul vermittelt weiter-
filhrende Kenntnisse im Bereich der Bild- und Videoverarbeitung, der Visualisierung
(Visual Analytics, Information Visualization, Scientific Visualization) und deren Zusam-
menspiel.

Im Bereich der Visualisierung liegt der Schwerpunkt auf den konzeptuellen und ko-
gnitiven Aspekten und deren wissenschaftlichen Umsetzungen in der Visualisierung. Im
Bereich der Bild- und Videoverarbeitung werden die Studierende mit grundlegenden Ver-
fahren und modernen Algorithmen zur Aufnahme, Verarbeitung und Darstellung von
Bildmaterial vertraut gemacht, wobei ein Schwerpunkt auf Anwendungsmoglichkeiten
im Media Computing liegt.

Media Technologies (12,0 ECTS) Ziel dieses Moduls ist es, Grundkenntnisse und ein
vertiefendes Verstandnis fiir Designmethoden, Produktions- sowie Rezeptions- und Nut-
zungsweisen konkreter Ausformungen digitaler Medien zu vermitteln, mit einem Schwer-
punkt auf Virtual und Augmented Reality sowie nicht-traditionelle user interfaes. Dabei
soll auf technische Aspekte ebenso eingegangen werden wie auf theoretische, formale
und gestalterische Grundlagen sowie praktische Herangehensweisen. Neben VR und AR
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werden dabei haptische Uls (tangible user interfaces and objects), mobile Gerate und
Infrastrukturen, Ubiquitous Computing, eingebettete Sensoren und Bildschirme, grofle
Multitouch Systeme oder Interaktion mittels Gestik behandelt.

Media Understanding (12,0 ECTS) Die Studierenden lernen im Modul Media Un-
derstanding, wie Computern Horen und Sehen beigebracht werden koénnen. Dazu analy-
sieren sie Medien und entwickeln Algorithmen zur Zusammenfassung von Mediendaten
und zur Klassifikation dieser Zusammenfassungen. Dariiber hinaus lernen sie, welche
fortgeschrittenen Methoden fiir die Losung besonderer Probleme des Medienverstehens
geeignet sind und wie diese zur Bearbeitung komplexer Problemstellungen eingesetzt
werden konnen. In den Ubungen zu den Vorlesungen erproben und festigen die Studie-
renden ihre theoretischen Kenntnisse, indem sie Losungen fiir ausgewéhlte Probleme des
Medienverstehens programmieren. Schlielich reflektieren sie das Gelernte in Kleingrup-
pen und im Seminar aus Medienverstehen.

Project (6,0 bis 12,0 ECTS) Das Projekt ist inhaltlich mit einem der Priifungsféicher
abzustimmen, in dem zumindest das Pflichtmodul absolviert wurde. Das Modul dient der
vertieften inhaltlichen Auseinandersetzung mit den Inhalten dieses Priifungsfachs, wobei
jedoch auch die Perspektiven der Module des Priifungsfachs Foundation zu inkludieren
sind.

Responsible Research and Innovation (6,0 ECTS) The Module RRI enables stu-
dents to incorporate responsible thinking into their future practice as technologists or
researchers in computer science. Students will be able to discuss the underlying philo-
sophical arguments and dilemmas that underpin concepts such as responsibility, moral
judgement and answerability, and relate them to practices and processes in creating
or evaluating digital technologies. They can critically assess the impacts of technolo-
gy with respect to society and the environment and can develop nuanced analyses and
recommendations.

Seminar Media and Human-Centered Computing (3,0 ECTS) Students are in-
structed to research relevant literature, read and discuss scientific literature critically,
present scientific information in writing and speech.

Sound and Music Computing (9,0 ECTS) Das Modul vermittelt die technischen
Grundlagen der Digitalisierung von Klang und den daraus resultierenden Klangbearbei-
tungsmoglichkeiten. Unterschiedliche Methoden der Klanganalyse und Klangsynthese
werden diskutiert und bilden den Ausgangspunkt wissenschaftlichen und anwendungs-
orientierten Arbeitens. Des weiteren werden generative Ansitze zur Musikgestaltung
vorgestellt und entsprechende Algorithmen der experimentellen Neuen Musik implemen-
tiert. Musik-generierende analoge wie digitale Gerate haben die Musikwelt seit ihrem Be-
stehen geformt. Vom analogen Sequenzer bis zur aktuellen dynamischen Audiosoftware
sind die unterschiedlichsten Interfaces zur Musiksteuerung entstanden, die der Frage des
Computers als Musikinstrument nachgehen. In einer Projektarbeit werden das vertiefte
technische Verstidndnis der Computermusik, wissenschaftliches Arbeiten und kreatives
Denken miteinander verbunden und praktisch umgesetzt.
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Theories of Perception, Interaction & Visualization (6,0 ECTS) Dieses Modul
vermittelt die grundlegenden Kenntnisse im Bereich der Wahrnehmung, Visualisierung
(Visual Analytics, Information Visualization, Scientific Visualization), der Interaktions-
techniken und deren Zusammenspiel.

Die immer grofleren Mengen an Daten und Informationen tiberfordern traditionelle
Methoden der manuellen Datenanalyse wie Tabellenkalkulationen, Standard Reporting
oder einfache Diagramme. Eine Moglichkeit, dieser Herausforderung entgegenzutreten
ist Visualisierung, semantische Aufbereitung und interaktive Analyse.

Aufgrund der hervorragenden Fahigkeiten des Menschen im Umgang mit visuellen
Sinneseindriicken kann Visualisierung wesentlich dazu beitragen, komplexe Sachverhal-
te verstandlich zu machen, die Gewinnung neuer Erkenntnisse zu erleichtern und die
Generierung neuen Wissens zu ermoglichen. Interaktivitat, oder die Moglichkeit in ei-
nen aktiven Diskurs mit der Reprasentation zu treten, sind Kernelemente der Visualisie-
rung. Visual Analytics erweitert Information und wissenschaftliche Visualisierung durch
die Integration automatischer Analysemethoden (z.B. Statistik, Data Mining, Machine
Learning) und den Fokus auf den Erkenntnisgewinn mittels interaktiver visueller Inter-
faces. Das Ziel dieses Teils ist die Vermittlung von Kenntnissen zu Methoden, Konzepten
und Techniken der Visualisierung, psychologischen Grundlagen der menschlichen Wahr-
nehmung und Gestaltungsmoglichkeiten fiir verschiedene Visualisierungstechniken. Die
Teilnehmer innen sollen die Giite von visuellen Darstellungen beurteilen kénnen und
Fahigkeiten zur Problemanalyse, dem Entwurf und der Implementierung, sowie der Eva-
luierung von Visualisierungssystemen erwerben.

User Research Methods (6,0 ECTS) Methods, theories and approaches that contri-
bute to our understanding of the relationship between people and digital technologies
with the aim to inform the design, development and evaluation of human-centered, in-
teractive systems.

Virtual and Augmented Reality (12,0 ECTS) Dieses Modul bietet eine Einfiihrung
in Virtual and Augmented Reality (VR/AR). Studierende bekommen Grundkenntnisse
tiber VR/AR Hardware und Software, 3D Input- und Output-Methoden, userspezifische
Aspekte,Usabiltiy und psychologische Aspekte vermittelt. Dariiber hinaus wird ein Uber-
blick tiber aktuelle Forschungsgebiete gegeben. Kenntnisse in allen diesen Gebieten sind
notwendig, um sinnvolle VR /AR, Applikationen zu entwickeln.

6. Lehrveranstaltungen

Die Stoffgebiete der Module werden durch Lehrveranstaltungen vermittelt. Die Lehr-
veranstaltungen der einzelnen Module sind in Anhang [Al in den jeweiligen Modulbe-
schreibungen spezifiziert. Lehrveranstaltungen werden durch Priifungen im Sinne des
UG beurteilt. Die Arten der Lehrveranstaltungsbeurteilungen sind in der Prifungsord-
nung (Abschnitt H) festgelegt.

Betreffend die Moglichkeiten der Studienkommission, Module um Lehrveranstaltungen
fiir ein Semester zu erweitern, und des Studienrechtlichen Organs, Lehrveranstaltungen
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individuell fiir einzelne Studierende Wahlmodulen zuzuordnen, wird auf § 27 des Studi-
enrechtlichen Teils der Satzung der TU Wien verwiesen.

7. Priifungsordnung

Der positive Abschluss des Masterstudiums erfordert:

1. die positive Absolvierung der im Studienplan vorgeschriebenen Module, wobei ein
Modul als positiv absolviert gilt, wenn die ihm geméfi Modulbeschreibung zuzu-
rechnenden Lehrveranstaltungen positiv absolviert wurden, sowie die positive Ab-
solvierung der Lehrveranstaltung Seminar fir Diplomand_innen,

2. die Abfassung einer positiv beurteilten Diplomarbeit und

3. die positive Absolvierung der kommissionellen Abschlusspriifung. Diese erfolgt
miindlich vor einem Priifungssenat gemaf § 13 und § 19 der Studienrechtlichen Be-
stimmungen der Satzung der Technischen Universitdit Wien und dient der Prasenta-
tion und Verteidigung der Diplomarbeit und dem Nachweis der Beherrschung des
wissenschaftlichen Umfeldes. Dabei ist vor allem auf Verstindnis und Uberblicks-
wissen Bedacht zu nehmen. Die Anmeldevoraussetzungen zur kommissionellen Ab-
schlusspriifung gemé §17 (1) der Studienrechtlichen Bestimmungen der Satzung
der Technischen Universitit Wien sind erfiillt, wenn die Punkte jund E erbracht
sind.

Das Abschlusszeugnis beinhaltet

(a) die Priufungsfacher mit ihrem jeweiligen Umfang in ECTS-Punkten und ihren No-
ten,

(b) das Thema und die Note der Diplomarbeit,

(
d

)
c¢) die Note der kommissionellen Abschlusspriifung,
) die Gesamtbeurteilung sowie

)

(e) auf Antrag des der Studierenden die Gesamtnote des absolvierten Studiums gemaf
§72a UG.

Die Note des Priifungsfaches ,Diplomarbeit® ergibt sich aus der Note der Diplomar-
beit. Die Note jedes anderen Priifungsfaches ergibt sich durch Mittelung der Noten jener
Lehrveranstaltungen, die dem Priifungsfach iiber die darin enthaltenen Module zuzuord-
nen sind, wobei die Noten mit dem ECTS-Umfang der Lehrveranstaltungen gewichtet
werden. Bei einem Nachkommateil kleiner gleich 0,5 wird abgerundet, andernfalls wird
aufgerundet. Wenn keines der Priifungsfacher schlechter als mit ,,gut® und mindestens
die Halfte mit ,,sehr gut* benotet wurde, so lautet die Gesamtbeurteilung ,,mit Auszeich-
nung bestanden® und ansonsten ,bestanden®.
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Lehrveranstaltungen des Typs VO (Vorlesung) werden aufgrund einer abschlieBenden
miundlichen und/oder schriftlichen Priifung beurteilt. Alle anderen Lehrveranstaltungen
besitzen immanenten Priifungscharakter, d.h., die Beurteilung erfolgt laufend durch eine
begleitende Erfolgskontrolle sowie optional durch eine zusétzliche abschlieSende Teilprii-
fung.

Zusatzlich konnen zur Erhohung der Studierbarkeit Gesamtpriifungen zu Lehrveran-
staltungen mit immanentem Priifungscharakter angeboten werden, wobei diese wie ein
Priifungstermin fiir eine Vorlesung abgehalten werden miissen und § 15 (6) des Studien-
rechtlichen Teils der Satzung der Technischen Universitat Wien hier nicht anwendbar
ist.

Der positive Erfolg von Priiffungen und wissenschaftlichen sowie kiinstlerischen Arbei-
ten ist mit ,,sehr gut“ (1), ,,gut® (2), ,befriedigend* (3) oder ,,geniigend* (4), der negative
Erfolg ist mit ,nicht gentigend“ (5) zu beurteilen. Bei Lehrveranstaltungen, bei denen
eine Beurteilung in der oben genannten Form nicht moglich ist, werden diese durch ,mit
Erfolg teilgenommen® (E) bzw. ,ohne Erfolg teilgenommen* (O) beurteilt.

8. Studierbarkeit und Mobilitat

Studierende des Masterstudiums Media and Human-Centered Computing sollen ihr Stu-
dium mit angemessenem Aufwand in der dafiir vorgesehenen Zeit abschlieen kénnen.

Den_Studierenden wird empfohlen, ihr Studium nach dem Semestervorschlag in An-
hang D zu absolvieren.

Die Anerkennung von im Ausland absolvierten Studienleistungen erfolgt durch das
zustandige studienrechtliche Organ. Zur Erleichterung der Mobilitat stehen die in §27
Abs. 1 bis 3 der Studienrechtlichen Bestimmungen der Satzung der Technischen Univer-
sitdt Wien angefithrten Moglichkeiten zur Verfiigung. Diese Bestimmungen kénnen in
Einzelféillen auch zur Verbesserung der Studierbarkeit eingesetzt werden.

9. Diplomarbeit

Die Diplomarbeit ist eine kiinstlerisch-wissenschaftliche Arbeit, die dem Nachweis der
Befahigung dient, ein Thema selbststandig inhaltlich und methodisch vertretbar zu be-
arbeiten. Das Thema der Diplomarbeit ist von der oder dem Studierenden frei wahlbar
und muss im Einklang mit dem Qualifikationsprofil stehen.

Das Priifungsfach Diplomarbeit umfasst 30 ECTS-Punkte und besteht aus der wissen-
schaftlichen Arbeit (Diplomarbeit), die mit 27 ECTS-Punkten bewertet wird, aus der
kommissionellen Abschlusspriifung im Ausmafl von 1,5 ECTS-Punkten und einem ,,Se-
minar fir Diplomand_innen“ im Ausmafl von 1,5 ECTS-Punkten.
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10. Akademischer Grad

Den Absolvent_innen des Masterstudiums Media and Human-Centered Computing wird
der akademische Grad ,Diplom-Ingenieur/, Diplom-Ingenieurin® — abgekiirzt ,Dipl.-
Ing‘ oder ,DI“ (international vergleichbar mit ,Master of Science*) — verliehen.

11. Qualitatsmanagement

Das Qualitdtsmanagement des Masterstudiums Media and Human-Centered Computing
gewahrleistet, dass das Studium in Bezug auf die studienbezogenen Qualitétsziele der
TU Wien konsistent konzipiert ist und effizient und effektiv abgewickelt sowie regelmé-
Big iiberprift wird. Das Qualitatsmanagement des Studiums erfolgt entsprechend dem
Plan-Do-Check-Act Modell nach standardisierten Prozessen und ist zielgruppenorien-
tiert gestaltet. Die Zielgruppen des Qualitdtsmanagements sind universitatsintern die
Studierenden und die Lehrenden sowie extern die Gesellschaft, die Wirtschaft und die
Verwaltung, einschliellich des Arbeitsmarktes fiir die Studienabgéanger innen.

In Anbetracht der definierten Zielgruppen werden sechs Ziele fiir die Qualitat der Stu-
dien an der Technischen Universitat Wien festgelegt: (1) In Hinblick auf die Qualitét
und Aktualitat des Studienplans ist die Relevanz des Qualifikationsprofils fir die Gesell-
schaft und den Arbeitsmarkt gewéahrleistet. In Hinblick auf die Qualitit der inhaltlichen
Umsetzung des Studienplans sind (2) die Lernergebnisse in den Modulen des Studien-
plans geeignet gestaltet um das Qualifikationsprofil umzusetzen, (3) die Lernaktivitéten
und -methoden geeignet gewéhlt, um die Lernergebnisse zu erreichen, und (4) die Leis-
tungsnachweise geeignet, um die Erreichung der Lernergebnisse zu iiberpriifen. (5) In
Hinblick auf die Studierbarkeit der Studienpléne sind die Rahmenbedingungen gegeben,
um diese zu gewahrleisten. (6) In Hinblick auf die Lehrbarkeit verfiigt das Lehrpersonal
tiber fachliche und zeitliche Ressourcen um qualitédtsvolle Lehre zu gewahrleisten.

Um die Qualitdt der Studien zu gewahrleisten, werden der Fortschritt bei Planung,
Entwicklung und Sicherung aller sechs Qualitatsziele getrennt erhoben und publiziert.
Die Qualitatssicherung iiberprift die Erreichung der sechs Qualitatsziele. Zur Messung
des ersten und zweiten Qualitatszieles wird von der Studienkommission zumindest ein-
mal pro Funktionsperiode eine Uberpriifung des Qualifikationsprofils und der Modulbe-
schreibungen vorgenommen. Zur Uberpriifung der Qualititsziele zwei bis fiinf liefert die
laufende Bewertung durch Studierende, ebenso wie individuelle Riickmeldungen zum Stu-
dienbetrieb an das Studienrechtliche Organ, laufend ein Gesamtbild {iber die Abwicklung
des Studienplans. Die laufende Uberpriifung dient auch der Identifikation kritischer Lehr-
veranstaltungen, fiir welche in Abstimmung zwischen studienrechtlichem Organ, Studi-
enkommission und Lehrveranstaltungsleiter_innen geeignete Anpassungsmafinahmen ab-
geleitet und umgesetzt werden. Das sechste Qualitatsziel wird durch qualitatssichernde
Instrumente im Personalbereich abgedeckt. Zusatzlich zur internen Qualitétssicherung
wird alle sieben Jahre eine externe Evaluierung der Studien vorgenommen.

Jedes Modul besitzt eine n Modulverantwortliche n. Diese Person ist fur die inhalt-
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liche Kohédrenz und die Qualitdt der dem Modul zugeordneten Lehrveranstaltungen
verantwortlich. Diese wird insbesondere durch zyklische Kontrollen, inhaltliche Feinab-
stimmung mit vorausgehenden und nachfolgenden Modulen sowie durch Vergleich mit
analogen Lehrveranstaltungen bzw. Modulen anderer Universitaten im In- und Ausland
sichergestellt.

Lehrveranstaltungskapazitaten

Fir die verschiedenen Typen von Lehrveranstaltungen (sieche Anhang ) dienen die
folgenden GruppengroBen als Richtwert:

Gruppengrofe

Lehrveranstaltungstyp je Leiter(in) je Tutor(in)
VO 100

UE mit Tutor(inn)en 30 15

UE 15

LU mit Tutor(inn)en 20 8

LU 8

EX, PR, SE 10

Fiir Lehrveranstaltungen des Typs VU werden fiir den Vorlesungs- bzw. Ubungsteil die
Gruppengroflen fiir VO bzw. UE herangezogen. Die Beauftragung der Lehrenden erfolgt
entsprechend der tatsdchlichen Abhaltung.

Lehrveranstaltungen mit ressourcenbedingten Teilnahmebeschrénkungen sind in der
Beschreibung des jeweiligen Moduls entsprechend gekennzeichnet; weiters sind dort die
Anzahl der verfiigbaren Plétze und das Verfahren zur Vergabe dieser Platze festgelegt.
Die Lehrveranstaltungsleiter innen sind berechtigt, mehr Teilnehmer innen zu einer
Lehrveranstaltung zuzulassen als nach Teilnahmebeschrankungen oder Gruppengrofien
vorgesehen, sofern dadurch die Qualitdt der Lehre nicht beeintrachtigt wird.

Kommt es in einer Lehrveranstaltung ohne explizit geregelte Platzvergabe zu einem
unvorhergesehenen Andrang, kann die Lehrveranstaltungsleitung in Absprache mit dem
studienrechtlichen Organ Teilnahmebeschrankungen vornehmen und die Vergabe der
Platze nach folgenden Kriterien (mit absteigender Prioritét) regeln.

+ Es werden jene Studierenden bevorzugt aufgenommen, die die formalen und inhalt-
lichen Voraussetzungen erfiillen. Die inhaltlichen Voraussetzungen konnen etwa an
Hand von bereits abgelegten Priifungen oder durch einen Eingangstest iiberpriift
werden.

« Unter diesen hat die Verwendung der Lehrveranstaltung als Pflichtfach Vorrang
vor der Verwendung als Wahlfach und diese vor der Verwendung als Freifach.

« Innerhalb dieser drei Gruppen sind jeweils jene Studierenden zu bevorzugen, die
trotz Vorliegens aller Voraussetzungen bereits in einem fritheren Abhaltesemester
abgewiesen wurden.

Die Studierenden sind dariiber ehebaldigst zu informieren.
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12. Inkrafttreten

Dieser Studienplan tritt mit 1. Oktober 2023 in Kraft.

13. Ubergangsbestimmungen

Die Ubergangsbestimmungen sind in Anhang @ zu finden.
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A. Modulbeschreibungen

Die den Modulen zugeordneten Lehrveranstaltungen werden in folgender Form ange-
fithrt:
9,9/9,9 XX Titel der Lehrveranstaltung

Dabei bezeichnet die erste Zahl den Umfang der Lehrveranstaltung in ECTS-Punkten
und die zweite ihren Umfang in Semesterstunden. ECTS-Punkte sind ein Maf fiir den Ar-
beitsaufwand der Studierenden, wobei ein Studienjahr 60 ECTS-Punkte umfasst und ein
ECTS-Punkt 25 Stunden zu je 60 Minuten entspricht. Eine Semesterstunde entspricht
so vielen Unterrichtseinheiten wie das Semester Unterrichtswochen umfasst. Eine Unter-
richtseinheit dauert 45 Minuten. Der Typ der Lehrveranstaltung (XX) ist in Anhang
Lehrveranstaltungstypen auf Seite E im Detail erldutert.

Applied Assistive Technologies

Regelarbeitsaufwand: 12,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

« Grundkenntnisse der Anatomie und Physiologie sofern sie fiir das Verstehen von
Behinderungen und technischen Losungen erforderlich sind.

« Grundkenntnisse iiber Ursachen und Auswirkungen physischer Behinderungen und
altersbedingter Funktionseinschrankungen

+ Methodik der Rehabilitationstechnik und Gerontechnologie

+ Methoden der Kommunikation mit behinderten Menschen (Alternative und Aug-
mentative Kommunikation)

+ Grundkenntnisse Soziale und Assistive Roboter

« Spezielle Aspekte von HCI/HRI im Bereich Assistive Systeme, Proxemik

+ Grundkenntnisse Ambient Assisted/Active Living und Smart Environment Tech-
nologien

« Grundkenntnisse Partizipative Nutzereinbindung, Datenschutz und Ethik

« Grundkenntnisse der relevanten Unterstiitzungswerkzeuge fiir behinderte und alte
Menschen

« Grundkenntnisse verschiedener Standards zum Erstellen von Web-Seiten und Web-
Inhalten

« Grundkenntnisse der Erstellung barrierefreier Webseiten

+ Grundkenntnisse von Web-Design Guidelines

« Grundkenntnisse der Verwendung von teilautomatisierten Tools zur Uberpriifung
von Webseiten und Web-Inhalten

Kognitive und praktische Kompetenzen:

« Wahl geeigneter Methoden zur Abstraktion, Losungsfindung und Evaluation
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« Interdisziplindre und systemorientierte Herangehensweisen und flexible Denkweise

« Zielorientierte Arbeitsmethodik

« Umgang mit Technologien, Software-Werkzeugen und Standards

« Préazise schriftliche Dokumentation von Losungen

 Féhigkeit zur iiberzeugenden technischen Prasentation und Kommunikation in ei-
nem interdisziplindren Umfeld

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

« Sensibilisierung fiir die Probleme behinderter und alter Menschen und fiir die Fra-
gen des barrierefreien Gestaltens von technischen Produkten

+ Verstandnis fiir durch Behinderung und Alter auftretende besondere Bediirfnisse

« Politisch korrekter und sozial kompetenter Umgang mit behinderten und alten
Menschen

 Folgenabschatzung und ethische Bewertung

«+ Steigerung des individuellen Kreativitits- und Innovationspotentials

+ Problemformulierungs- und Problemlésungskompetenz

« Kommunikation und Kritikfahigkeit

+ Reflexion der eigenen Féhigkeiten und Grenzen

Inhalt:

+ Begriffe, Klassifikationen und Definitionen von Behinderung und Altern

« Medizinische Grundlagen, vornehmlich Physiologie der Sinnesorgane und deren
Schédigungen

« Demographische Aspekte von Behinderung und Altern

+ Theoretische Grundlagen und Methodik der assistiven Technologien

« Spezielle Aspekte von HCI fiir behinderte und alte Menschen

+ Entwurf und Einsatz technischer Hilfen (z.B. Orientierungshilfen und Alltagshilfen
fiir blinde und sehbehinderte Menschen, spezielle Hilfen und Techniken fiir taub-
blinde Personen, elektronische Systeme fiir mobilitdts- und bewegungsbehinderte
Menschen), Fallbeispiele und soziale/wirtschaftliche Aspekte.

+ Grundlagen der Kommunikationstechnik und Besonderheiten der Alternativen und
Augmentativen Kommunikation (vokale, auditive, motorische und visuelle Kom-
munikationsbehinderungen)

« Systematik der Kommunikationshilfen und Methoden der alternativen und aug-
mentativen Kommunikation (taktile Darstellungen, Sprachsynthese, Bild- und
Sym- bolsprachen, visuelle und taktile Sprachen)

« Assistierende Technologien beim Einsatz von Medien und Massenmedien

+ Einfiihrung in die Semantik von assistiven robotischen Systemen

+ Einfiihrung in die Funktionsprinzipien Sozial Assistiver Roboter (SAR), von As-
sisted Living und Smart Environments

« Beispiele fiir aktuelle Entwicklungen und Trends bei SAR und AAL
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« Einfiihrung in spezielle Interaktionsaspekte von autonomen assistiven Systemen,
Multimodale Kommunikation mit autonomen Systemen

« Einfithrung in Standards und Sicherheitsaspekte bei sensorbasierten Systemen

+ Einfiihrung in verschiedene Standards zum Erstellen von Web-Seiten und Web-
Inhalten

« Einfithrung in die Erstellung zugéanglicher Webseiten

+ Einfithrung in Web-Design Guidelines

« Einfithrung in die Verwendung von teilautomatisierten Tools zur Uberpriifung von
Webseiten und Web-Inhalten

Erwartete Vorkenntnisse: Grundkenntnisse der Anatomie und Physiologie (Matura-
niveau), Grundlagen von HTML und CSS; Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des
Wahlpflichtmoduls Design Thinking € Design for All.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung:
Frontalvortrag + Demonstrationen + schriftliche Priifung (VO), selbstdandiges Losen
von Beispielen 4+ Abgaben (UE)

Lehrveranstaltungen des Moduls:
3,0/2,0 VO Assistive Technologien 1
3,0/2,0 VO Assistive Technologien 2
3,0/2,0 VO Barrierefreies Internet
3,0/2,0 UE Barrierefreies Internet

*3,0/2,0 VO Assistive Systeme
*3,0/2,0 UE Assistive Systeme

Building Interaction Interfaces

Regelarbeitsaufwand: 6,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen: Kenntnisse tiber Nutzungskontexte und Fall-
studien von Architekturen, Technologien und Systemen als Alternative zu traditionellen
graphischen User Interfaces;

Kognitive und praktische Kompetenzen:

+ Entwicklung eines Systems, das auf einer der folgenden Technologien aufbaut: Tan-
gible user interfaces und Design von tangible objects; Mobile platforms; Ubiquitous
computing; Embedded sensors and displays; Large multitouch systems — Gestural
interaction; Ambient Interactive Screens

+ Beféhigung zur eigenstandigen Recherche und Kommunikation
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Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen: Innovation in Design und Implementierung
mit alternativen Interaktionsschnittstellen in Gruppenarbeit.

Inhalt: Gestaltung und Implementierung von Alternativen zu traditionellen graphischen
User Interfaces (GUI): Architekturen, Technologien, Systeme, Nutzungskontexte, Fall-
studien von Tangible user interfaces und design von tangible objects; Mobile platforms;
Ubiquitous computing; Embedded sensors and displays; Large multitouch systems; Ges-
tural interaction;

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung: Die
Beurteilung erfolgt auf Basis der abgegebenen Arbeiten. Ein umfangreiches Design- und
Entwicklungsprojekt ist umzusetzen und abzugeben.

Lehrveranstaltungen des Moduls:
6,0/4,0 PR Building Interaction Interfaces

Computer Vision

Regelarbeitsaufwand: 12,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

« Wahrnehmung und Bildaufnahme

« Spezialsensorik / Hardware

- Bild / Videoanalyse

+ Merkmalsextraktion / Inhaltsbasierte Bildsuche
+ Image Transforms

« Internet-, Mobile and Distributed Vision
« 3D und Machine Vision Grundlagen

« Object Reconstruction and Recognition

« Bayesian Methods und Energy Functions
+ Optimization Algorithms

+ Scene understanding

+ Clustering

« Classification

+ Optimization and Parameter Estimation
+ Representations

+ Shape and Context

« Metrics and Distances

« Matching.

Kognitive und praktische Kompetenzen:

« Wissenschaftliche Analyse-, Entwurfs- und Implementierungsstrategien (Einbezie-
hung des State of the Art, kritische Bewertung und Reflexion von Lésungen)
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« Wahl geeigneter formal-mathematischer Methoden zur Modellbildung, Abstrakti-
on, Losungsfindung und Evaluation

« Interdisziplindre und systemorientierte Herangehensweisen und flexible Denkweise

« Zielorientierte Arbeitsmethodik

« Umgang mit Technologien, Software-Werkzeugen und Standards

« Prézise schriftliche Dokumentation von Losungen

« Féhigkeit zur iiberzeugenden technischen Prasentation und Kommunikation in ei-
nem interdisziplindren Umfeld

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

+ Selbstorganisation, Eigeninitiative und Eigenverantwortlichkeit

« Steigerung des individuellen Kreativitédts- und Innovationspotentials (Neugierde)

+ Problemformulierungs- und Problemlésungskompetenz

« Kommunikation und Kritikfahigkeit

+ Reflexion der eigenen Fahigkeiten und Grenzen

« Kompetenz zur Teamarbeit und Verantwortung in komplexen Projekten

« Entscheidungsverantwortung und Fihrungskompetenz in komplexen Projekten
oder Tatigkeiten

 Folgenabschéatzung und ethische Bewertung

« Strategisches Denken und Planen

Inhalt: This module is composed of the main Computer Vision and Pattern Recognition
techniques and scientific issues. The lecture is composed of classroom sessions and lab
exercises: computer imaging systems, illumination, calibration, motion and depth from
multiple images, feature extraction, dimensionality reduction, clustering, linear and non-
linear classifiers, optimization and parameter estimation, representations in space and
time, object reconstruction and recognition, shape and context, distances, matching, Sce-
ne understanding, and current applications of computer vision and pattern recognition:
e.g. content based image retrieval, internet vision, mobile vision, biometrics, distributed
vision.

Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Wahlpflichtmo-
duls Image Processing € Visualization.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung:

« Frontalvortrag + miindliche Priifung (VO)

« Selbsténdiges Losen von Programmierbeispielen + Abgaben (UE)

« Selbstandige Suche von Literatur und Ausarbeitung von gestellten Themen in
schriftlicher und miindlicher Form

Lehrveranstaltungen des Moduls:

4.5/3.0 VU Computer Vision
4.5/3.0 VU Mustererkennung
3.0/2.0 SE Seminar aus Computer Vision und Mustererkennung
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Critical Theory of Media and Informatics

Regelarbeitsaufwand: 12,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

« To have an overview of a wide range of critical theories and ideas
+ Being able to relate these theories to digital technologies and their roles in society
+ Developing an understanding of advanced media threories

Kognitive und praktische Kompetenzen:

+ Developing technology projects that critically speculate about technological futures

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

« Being able to discuss cutting edge technology trends through the lens of critical
theory

« Creative concept development in teams

+ Presentation and communication skills

Inhalt: The courses in this module will introduce the central ideas and concepts of
Critical Theory and Media Theory, and use them as a lens for students to analyse the
roles of technology and digital media in society. Based on readings from core thinkers,
students will apply these ideas and concepts on cutting edge trends in computing (e.g.
conversational agents, IoT etc). To orient this understanding towards the design of new
technologies, students will develop Critical Design projects in which they speculate in
productive and critical ways about futures.

Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Foundationmo-
duls Responsible Research and Innovation.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung: All
courses use a mixture of tought classes and practical work in groups. In between clas-
ses, students are expected to read relevant literature and write summaries or essays to
demonstrate their understanding of the material. Assessment is divided into multiple
deliveries over the semester and will include written texts, presentations, peer feedback
as well as engagement in the discussions in class.

Lehrveranstaltungen des Moduls:

3.0/2.0 VO Critical Theory of Media and Informatics
3.0/2.0 UE Critical Theory of Media and Informatics
6,0/4,0 VU Free and Open Technologies

3.0/2.0 VU Critical Design
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Design Studies

Regelarbeitsaufwand: 6,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen: Grundlegende theoretische Konzepte und Ein-
sichten zu Kommunikation und Medien. Versténdnis von Designarbeit in ihrer Komple-
xitét, ihres kooperativen, multimodalen, interund transdisziplindren Charakters.

« Theorien des Designs

« historische Entwicklungen in verschiedenen Designdisziplinen

+ Design Research; Methoden, Konzepte

+ Designdenken und Designpraxis, -praktiken

« Unterstiitzende Technologien, Repréasentationen und Medien in der Designarbeit

Kognitive und praktische Kompetenzen:

+ Organisieren eigener Vorgehensweise; reflexive Designpraxis/-arbeit; beurteilen der
Einsatzmoglichkeiten von (Design-) Methoden und- Verfahren in konkreten Pro-
jekten.

+ Kritisch reflektiertes Verwenden theoretischer Ansétze und qualitativer und quan-
titativer Methoden anderer (v.a. sozialwissenschaftlicher) Disziplinen im Design
Research.

« Planen, durchfithren und auswerten empirischer Untersuchungen (Fallstudien) im
Design-Research.

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

+ Verantwortung und Reflexion der eigenen Rolle und in Design-(Research) Projek-
ten

« Orientierung an ethischen Fragestellungen

+ Kooperativer Umgang mit den an Design-(Research) Projekten Beteiligten

« Verstandnis fiir und Fahigkeit zu multidisziplindrer Teamarbeit

« sensitive Vorgehensweise und Offenheit fiir Neues

« Engagement und Eigeninitiative in der Designsituation

« Neugier und Interesse an fachliche vertiefter Auseinandersetzung als Voraussetzung
fir Kreativitéat.

Inhalt: Theorien und Methoden - auch anderer, v.a. sozialwissenschaftlichen Disziplinen
- die dem Media and Human-Centered Computing einen theoretischen Hintergrund bie-
ten und die Basis fiir Entwicklung, Design und Evaluation technischer Produkte/Systeme
verbessern.

« Theorien und Geschichte des Designs
+ Designtheorie und Designpraxis
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« Design Research: empirische Untersuchungen von Designprozessen, Designdenken
und

+ Designpraxis - theoretische Ansétze, Konzepte, Methodologien und Forschungser-
gebnisse

+ Collaborative Design

« Funktion der Vielfalt von Reprasentationen in Designprozessen

« Unterstiitzende Technologien und deren Einfluss auf Designarbeit

« Praktische Durchfiihrung einer Fallstudie

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung:
Durchfithren einer Fallstudie in Kleingruppen und Verfassen eines Forschungsberichts.
Neben Aspekten, die in darstellender Form préasentiert werden, erfolgt, unter aktiver
Mitarbeit aller Beteiligten im Rahmen von Gruppenarbeiten und Plenumsdiskussionen,
die gemeinsame Bearbeitung wissenschaftlicher Literatur und vielfdltiger anderer Mate-
rialien. Leistungsbeurteilungen:

« Prifung iiber die Inhalte der Lehrveranstaltung
« Gruppenarbeiten wahrend des Semesters.

Lehrveranstaltungen des Moduls:
6,0/4,0 VU Design Studies

Design Thinking & Design for All

Regelarbeitsaufwand: 12,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

+ Kenntnisse iiber Design von innovativen, user-zentrierten Systemen

« Wissen iiber theoretische, methodische, technische und praktische Designverfahren
« Kenntnisse tiber inklusive und nutzer innenorientierte Designansatze

« Kenntnisse iiber Bewertung und Evaluation von Entwiirfen und Produkten

Kognitive und praktische Kompetenzen:

« Anwendung von Untersuchungsmethoden (videounterstiitzte Beobachtung von
Alltagssituationen, nachfragende Gesprache, Expert_inneninterviews, Literaturre-
cherche, Untersuchungsplan)

+ Anwendung experimenteller Methoden (Cultural Probes, Drama & Probes, narra-
tive Techniken)

« Anwendung designgenerierender Methoden (Design Games, Design Workshops,
Szenario-based Design)

« Entwicklung eines Designkonzepts und eines Prototypen
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+ Professionelle Priasentation der eigenen Arbeit in einem Online-Porfolio bzw. in
offentlichen Préasentationen

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

« Gruppenarbeit im Entwurf und in der Entwicklung von Designideen und Produk-
ten
« Innovation und Ideengenerierung mittels geeigneter Methoden

Inhalt: Dieses Modul vermittelt im Einzelnen folgende Themen:

+ Untersuchungsmethoden (videounterstiitzte Beobachtung von Alltagssituationen,
nachfragende Gesprache, Expert_inneninterviews, Literaturrecherche, Untersu-
chungsplan)

+ Experimentelle Methoden (Cultural Probes, Drama & Probes, Technology Probes,
narrative Techniken)

« Designgenerierende Methoden (Design Games, Design Workshops, Szenario-based
Design)

« Inklusive und nutzer innenorientierte Designansétze

+ Designkonzept und Prototyp

« Dokumentation des Projektes in einem Online-Portfolio und in diversen Prasenta-
tionssettings

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung: Die
Arbeit in diesem Modul erfolgt anhand eines einjahrigen Projektes mit einem konkret
gestellten Jahresthema. Im Rahmen dieser Projektarbeit werden in Kleingruppen die
Methoden und Techniken erlernt, geplant und angewendet. Die Projektarbeit erfahrt
iiber das Jahr hinweg eine prototypische Umsetzung. Diese Umsetzung dient auch der
Validierung der Ergebnisse des Einsatzes dieser Methoden und Techniken und tragt
damit substantiell zum Lernerfolg bei.

Die Studierenden werden wahrend der Projektarbeit in geeigneter Form laufend be-
treut (Prasentationstermine, Design Workshops, Feedback tiber Zwischenergebnisse, ...).
Dabei wird besonderer Wert auf die Reflexion der eigenen Arbeit und der gewonnenen
Erfahrung beim Einsatz der Methoden und Techniken gelegt.

Die Ergebnisse der Projektarbeit werden von den Studierenden am Ende professionell
und reprisentativ in einem Online-Portfolio dokumentiert. Der Aufbau dieses Portfolios
wird in die Bewertung einbezogen.

Lehrveranstaltungen des Moduls:

6,0/4,0 VU Design Thinking: Ideation
6,0/4,0 VU Design Thinking: Implementation
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Digital Art

Regelarbeitsaufwand: 6,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

Verstandnis fiir grundlegende Tendenzen und Ereignisse der Kunstgeschichte
Verstehen der aktuelle Tendenzen in der digitalen Kunst

Reflexion der Rolle der Autor_innen in der digitalen Kunst, beispielsweise bei
generativen Prozessen.

Diskussion der relevanten Fachterminologie

Auseinandersetzung mit Medientheorie(n)

Kognitive und praktische Kompetenzen:

Creative Coding, Live Coding

(Hardware) Hacking, Cicuit Bending

Strategien und Vorgehensweisen der generativen Kunst
Konzeption und Kontextualisierung von Kunst

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen.:

Kreativitatsstrategien und -pattern wie Appropriation, Kontrastierung, Transfor-
mation

Sprachliche Formulierung eigener Ideen fiir kiinstlerische Arbeiten in Kleingruppen.
Fassen des Wesentlichen in Konzepttexte, die von allen Teammitgliedern verstan-
den werden kénnen und eine Umsetzung ermoglichen.

Verstandnis fiir die aktuellen Formen der Verbreitung von Kunst im Internet, zB.
in sozialen Netzwerken.

Teilnahme am aktuellen 6ffentlichen Diskurs

Inhalt:

Uberblick iiber die Kunstgeschichte

Auseinandersetzung mit aktuellen Stromungen der digitalen Kunst sowie mit dem
umfassenden Literaturkorper der Medientheorie

Diskursive Behandlung ausgewéhlter Themen wie die Rolle der Urheber oder der
Medientheorie

Konfrontation mit lebenden Kiinstler innen und deren Arbeit

Theorie und Praxis unterschiedlicher Formen des Schaffensprozesses

Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Wahlpflichtmo-
duls Interactive Media.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung:

28



Vortrag der theoretischen Inhalte
Diskussion der Inhalte in Seminaren
Praktische Vertiefung in Kleingruppen-Projekten

Lehrveranstaltungen des Moduls:

6,0/4,5 VU Theorie und Praxis der Medienkunst
6,0/4,0 VU Appropriation and Authorship

Digital Games

Regelarbeitsaufwand: 12,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

Verstehen der kognitiven Vorgénge im Gehirn der Spieler (Warum wollen Menschen
und vor allem Kinder spielen?)

Verstehen der Zusammenhénge zwischen Spielmechaniken mit bestimmten sozialen
und psychologischen Dynamiken, die wahrend dem Spielen erlebbar werden bis zu
daraus ableitbaren speziellen Spielwelterfahrungen.

Verstehen der Bedeutungsschaffung in Spielen mittels Semiotik und Erzédhlformen.
Verstehen der sozialen Bedingungen und Wirkungen des Spielens, wie Identitéts-
findung in Rollenspielen, Vertiefung und Differenzierung sozialer Bindungen und
Kompetenzen, etc.

Verstehen kultureller Zusammenhénge und FErscheinungen digitaler Spiele, wie
“Kunstspiele”, politische Spiele, Gamification, Gewaltdarstellung in Computerspie-
len etc.

Kognitive und praktische Kompetenzen:

Fokusierung der textlichen Spielbeschreibung auf die wesentlichen Merkmale eines
Game Designs, wie core mechanics, ballancing, scaling und design goals.
Entwicklung eines innovativen Game Designs im Rahmen konkreter und enger
Vorgaben.

Fahigkeit, von ersten wagen Ideen bis zur tatsdchlichen Realisation eines digitalen
Spiels, das den Designzielen eines Game Designs entspricht, zu gelangen.
Beurteilung der Machbarkeit und Bewertung eines Designs im Arbeitsaufwand,
Teamzusammenstellung, Komplexitat und Risiko.

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

Sprachliche Formulierung eigener Spielideen in Kleingruppen. Fassen des Wesent-
lichen in Designtexte, die von allen Teammitgliedern (auch von Programmie-
rer_innen und Graphiker innen) verstanden werden konnen und eine Umsetzung
in Software moglich machen.
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« Umsetzung eines Spielprojekts in einer grofleren Gruppe, Aufteilung von Kompe-
tenzen und Verantwortlichkeiten, Management des Mehraufwands und des grofie-
ren Risikos.

Inhalt:

 Besprechung vieler Beispiele aktueller, besonderer und sehr unterschiedlicher Spiele

« MDA Framework zur Erweiterung und Differenzierung der Fahigkeit iiber Spiel-
ideen nachzudenken, diese zu argumentieren und zu formulieren.

+ Designiibungen vor allem auch in analoger Form.

+ Entwicklung einer umsetzbaren Computerspielidee.

« Umsetzung eines vollstédndig spielbaren Computerspiels in einer Kleingruppe.

Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Wahlpflichtmo-
duls Interactive Media oder Design Thinking € Design for All.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung:

« Einfithrende Vortrage und vertiefende Diskussionen in der Vorlesung

« Vertiefung des Designprozesses in Kleingruppen-Projekten und in der Produktion
eines Computerspiels nach realweltlichem Vorbild

+ Lehrveranstaltungsimmanente Beurteilung in VU und UE, Beurteilung durch Be-
wertung des Projektergebnisses im PR,

Lehrveranstaltungen des Moduls:

3,0/2,0 VU Game Design
9,0/6,0 PR Game Design
3,0/2,0 UE Game Production

Emergent Ethical Challenges in Informatics

Regelarbeitsaufwand: 6,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

- gather insights on emergent ethical challenges in informatics
« read and understand current scientific literature discussing these challenges
- participate in ongoing discussions about emergent ethical challenges in informatics

Kognitive und praktische Kompetenzen:

« identify emerging ethical challenges
- systematically examine and discuss ethical challenges in their work
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Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

+ think critically

+ collaborate with colleagues

« discuss ethical issues in groups

« develop an understanding of professional ethics appropriate to computer scientists

Inhalt: This module discusses emergent ethical challenges in informatics. The courses
will be adapted to reflect current state-of-the-art discussions within the scientific commu-
nity. Currently, critical algorithm studies looks into algorithmic bias and the influence of
algorthmic decision making on our society; human robot interaction discusses the future
of human computer interaction in a world with a rapidly growing number of robots in
unexpected roles and forms.

Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Wahlpflichtmo-
duls Critical Theory of Media and Informatics.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung:
This module takes a highly interactive approach to facilitate learning experiences, re-
lying on students to contribute and explore the themes. Lecture content will be inter-
woven with small group exercises, critical reading of literature, class discussions, and
design tasks. The grading is based on individual and group exercises, as well as class
participation.

Lehrveranstaltungen des Moduls:

3.0/2.0 SE Critical Algorithm Studies
3.0/2.0 VU Human Robot Interaction

Emergent Technologies and Methods

Regelarbeitsaufwand: 12,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

+ Eingehende Beschiftigung mit ausgewahlten emergenten Technologien und Metho-
den

« Erkennen von Gestaltungsraumen, Potentialen und Interessenskonflikte rund um
aufkommende Technolgien und Methoden

« Entwicklung und Umsetzung technischer, gestalterischer und ethischer Kriterien
fiir die Gestaltung neuer Technologien und Methoden

Kognitive und praktische Kompetenzen:

« Verstehen der unterschiedlichen Herangehensweise verschiedener Stakeholder in
betroffenen Bereichen
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« Entwicklung und Anwendung von geeigneten Frameworks zur Beurteilung von
Machbarkeit und Erwiinschtheit neuer Technologien

« Anwendung sowie Abschiatzung der Anwendbarkeit neuer Technologien und Me-
thoden

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

+ Professionelle Priasentation der eigenen Arbeit in einem Online-Porfolio
« Kritische Reflexion neuer Technologien: Abschétzung von Einsatzmoglichkeiten,
Risiken und Chancen solcher Technologien und Methoden

Inhalt: Die Inhalte des Modul werden laufend an aktuelle Entwicklungen und entste-
hende Technologien und Methoden angepasst. Als Basis fiir die Definition emergenter
Technologien und Methoden kann beispielsweise der jahrlich publizierte Emerging Tech-
nologies Hype Cycle des Technologieforschungs- und Beratungsunterenehmens Gartner
verwendet werden

Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Wahlpflichtmo-
duls Media Technologies, Emergent and Open Technologies.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung:

« Vortrag theoretischer Inhalte

« Diskussion von Inhalten in Seminarform

« Praktische Vertiefung in Form von Gruppenarbeiten und Projektarbeiten
+ Aufbereitung und Reflexion der eigenen Arbeit in einem Online-Portfolio

Lehrveranstaltungen des Moduls:

3,0/2,0 VU End User Programming

3,0/2,0 LU Exploring Disruptive Technologies

3,0/2,0 VU Computational Aspects of Fabrication

3.0/2.0 VU Visual Perception for Autonomous Navigation/Cars/Robots

Ethics of HCI Research

Regelarbeitsaufwand: 12,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

« Being able to distinguish between different concepts of research ethics and to
discuss their philosophical origins

« Knowing about the central aspects of regulatory ethics frameworks and codes of
practice relevant for computer science
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« Having an overview of relevant legal frameworks which regulate research activities
in HCI, in particular with respect to privacy and data

Kognitive und praktische Kompetenzen:

« Applying best ethical practice in planning studies in human-computer interaction
« Developing an ethical responsiveness to unexpected circumstances

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

« Collaborating with colleagues and discussing ethical issues in groups

+ Critical thinking in assessment and planning of HCI research

« Demonstrating an understanding of professional ethics appropriate to computer
scientists.

Inhalt: This module focuses on research ethics within the field of human-computer in-
teraction, i.e. the ability to plan and conduct research within HCI that follows best
practices, code of conducts and legal requirements to protect participants, researchers
and institutions from potential harm. Building on the fundamental concepts of rese-
arch ethics, students will be able to apply ethics frameworks on their own work and
understand the ethical and legal landscape in which they operate. Particularly, students
will learn about the ethical dimensions of collecting, storing and processing data to pro-
tect the privacy of participants in research. With Ethics & Design, students will learn
about the role of ethics in design processes that go beyond anticipatory and regulatory
frameworks.

Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Wahlpflichtmo-
duls Critical Theory of Media and Informatics.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung: All
courses use a mixture of tought classes and practical work in groups. In between clas-
ses, students are expected to read relevant literature and write summaries or essays to
demonstrate their understanding of the material. Assessment is divided into multiple
deliveries over the semester and will include written texts, presentations, peer feedback
as well as engagement in the discussions in class.

Lehrveranstaltungen des Moduls:

3.0/2.0 VU Research Ethics in HCI

3.0/2.0 PR Research Ethics in HCI

3.0/2.0 VU Ethical Data Management in Research
3.0/2.0 VU Ethics & Design VU
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Explorative Design

Regelarbeitsaufwand: 12,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

+ Tiefgehendes Verstandnis bzgl. des Erkenntniswertes von explorativem Design

« Wissen um Theorie und Umsetzungsstrategien von Designverfahren zum Erkennt-
nisgewinn

« Doing for the sake of knowing und Analysis through synthesis

« Bewertung der unterschiedlichen Qualitdtsdimensionen von Entwiirfen und Pro-
dukten

Kognitive und praktische Kompetenzen:

+ Durchfithrung des Framinings im Wechselspiels aus Problem Setting und Problem
Solving

« Problemdefinierende Arbeitsformen wie Skizzieren und verwandte leichtgewichti-
gen Entwurfsverfahren

+ Experimentelles und exploratives Arbeiten als Basis fiir Reflexion und Kommuni-
kation

+ Professionelle Préisentation der eigenen Arbeit in einem Online-Porfolio

« Vertiefende Kenntnisse der Regeln guten visuellen Designs

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

+ Verstehen der unterschiedlichen Denkweisen von Design und Implementierung
+ Ubersetzung zwischen den beiden Welten und Angleichung der Best Practices
+ Einsatz von Methoden zur kreativen Ideenfindung

Inhalt:

+ Reflexion iiber Design zur Herausbildung eines Qualitétsverstandnisses

« Grundlagen des Visuellen Designs

« Skizzieren und verwandte leichtgewichtige Entwurfsmethoden

« Evaluation und Vergleich von Design

+ Entwurf technischer Systeme im Kontext komplexer sozialer/professioneller Kon-
stellationen

+ Einbettung von Design in der Softwareentwicklung

Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Wahlpflichtmo-
duls Design Thinking € Design for All.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung:
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Vortrag der theoretischen Inhalte

Diskussion der Inhalte in Seminaren

Praktische Vertiefung in Kleingruppen-Projekten mit wissenschaftlichen Inhalten
Aufbereitung und Reflexion der eigenen Arbeit in einem Online-Portfolio

Lehrveranstaltungen des Moduls:

6,0/4,0 PR Exploratives Design 1
6,0/4,0 PR Exploratives Design 2

Foundations of Media Technologies

Regelarbeitsaufwand: 6,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen: Knowledge and understanding with regard to

Vasic concepts and objectives of ubiquitous computing and Internet of Things
Design of embedded interactive artefacts

Context aware and adaptive systems

Middleware for ubiquitous computing and Internet of Things

Aspects of complex systems relevant for ubiquitous computing and Internet of
Things

New ways of interaction, new interfaces

use of ubiquitous computing/Internet of Things in different contexts and its im-
plications

Kognitive und praktische Kompetenzen: To be able to

design, implement and evaluate coordination applications with innovative inter-
faces

compare and assess alternative realisations in different areas of ubiquitous compu-
ting with regard to relevance, adequacy and usability

develop state-of-the-art collaborative and distributed UbiComp/IoT applications

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

Selbstorganisation, Eigeninitiative und Eigenverantwortlichkeit

Steigerung des individuellen Kreativitats- und Innovationspotentials (Neugierde)
Problemformulierungs- und Problemlésekompetenz

Kommunikation und Kritikfahigkeit

Reflexion der eigenen Féhigkeiten und Grenzen

Kompetenz zur Teamarbeit und Verantwortungsiibernahme in komplexen Projek-
ten
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Inhalt: This module introduces to Ubiquitous Computing und Internet-of-Things. Stu-
dents learn the basics core technologies and concepts for ubiquitous computing, input
and output technologies and devices, new styles of interaction and interfaces, user specific
aspects, usability and psychological aspects. Knowledge in all these areas is needed when
designing Ubiquitous Computing applications. Students will also be given an overview
of current research.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung: In
diesem Modul kommen unterschiedliche Lehr- und Lernformen zum Einsatz:

« Frontalvortrag und miindliche Priifung

+ Selbstédndiges Losen von Programmierbeispielen und Abgaben

« Selbsténdiges Bearbeiten von Aufgabenstellungen (allein oder in Gruppen)

« Projektarbeit im Team zu unterschiedlichen Aufgabenstellungen (z.B. Recherche,
Konzeptentwicklung, empirische [Vorfeld|Untersuchung, Entwicklung von Artefak-
ten / Prototyping, Evaluation)

« Selbstédndiges Bearbeiten von Aufgabenstellungen als Homework

« Selbstédndige Suche von Literatur und Ausarbeitung von gestellten Themen in
schriftlicher und miindlicher Form

Lehrveranstaltungen des Moduls:
6.0/4.0 VU Foundations of Ubiquitous Computing and IoT

Freie Wahlfacher und Transferable Skills

Regelarbeitsaufwand: 9,0 ECTS

Lernergebnisse: Die Lehrveranstaltungen dieses Moduls dienen der Vertiefung des Fa-
ches sowie der Aneignung auflerfachlicher Kenntnisse, Fahigkeiten und Kompetenzen.

Inhalt: Abhédngig von den gewahlten Lehrveranstaltungen.
Erwartete Vorkenntnisse: Abhéngig von den gewéhlten Lehrveranstaltungen.

Verpflichtende Voraussetzungen: Abhéngig von den gewéhlten Lehrveranstaltun-
gen.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung: Ab-
hédngig von den gewéhlten Lehrveranstaltungen.

Lehrveranstaltungen des Moduls: Die Lehrveranstaltungen dieses Moduls konnen
frei aus dem Angebot an wissenschaftlichen und kiinstlerischen Lehrveranstaltungen,
die der Vertiefung des Faches oder der Aneignung auflerfachlicher Kenntnisse, Féahigkei-
ten und Kompetenzen dienen, aller anerkannten in- und ausléndischen postsekundéren
Bildungseinrichtungen ausgewahlt werden, mit der Einschrénkung, dass zumindest 4,5
ECTS aus den Themenbereichen der Transferable Skills zu wéhlen sind. Fiir die The-
menbereiche der Transferable Skills werden insbesondere Lehrveranstaltungen aus dem
Wahlfachkatalog , Transferable Skills“ der Fakultét fir Informatik (Anhang E) und aus
dem zentralen Wahlfachkatalog der TU Wien fiir ,, Transferable Skills“ empfohlen.
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Gameful Design

Regelarbeitsaufwand: 6,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

+ Understand the value of game mechanics and game dynamics in non-game contexts
+ Recognize the limits and pitfalls of gamification
« Know how to evaluate gameful design solutions

Kognitive und praktische Kompetenzen:

+ Gain the ability to design game elements into non-game applications
« Learn to modern iterative, agile design and development methodologies and reco-
gnize their strengths and weaknesses

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen: Understand the many potential applicati-
ons of gameful design

« Unlock creativity and learn to evaluate ideas

Inhalt: Die Lehrveranstaltung setzt sich mit aktuellen Themen und Fragestellungen
des Gameful Designs auseinander. Theoretische Hintergriinde aus den Bereichen der
Serious Games, der Gamification und des Game-based Learnings werden im Kontext
der praktischen Anwendung von Methoden des Game Designs (z.B. exploratives Design,
Prototyping, Modding & Rapid Game Development) erlernt und reflektiert.

Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Wahlpflichtmo-
duls Media Technologies, Emergent and Open Technologies oder User Research Methods.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung: Die
Arbeit in diesem Modul erfolgt anhand mehrerer sequentieller Projektarbeiten. Im Kon-
text spezifischer Problemstellungen werden in Kleingruppenarbeit ausgewahlte Metho-
den und Strategien des Gameful Designs erarbeitet, vertieft und angewendet. Die Qua-
litdt wird durch eine tiberschaubare Zahl von Teilnehmer_innen gesichert.

Lehrveranstaltungen des Moduls:
6,0/4,0 VU Gameful Design
Image and Video Analysis & Synthesis

Regelarbeitsaufwand: 12,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:
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- Bildanalyse
« Bildsynthese
« Benutzer-Interaktion

Kognitive und praktische Kompetenzen:

 Wissenschaftliche Analyse-, Entwurfs- und Implementierungsstrategien (Einbezie-
hung des State of the Art, kritische Bewertung und Reflexion von Lésungen)

« Zielorientierte Arbeitsmethodik

« Féhigkeit zur iiberzeugenden technischen Prasentation und Kommunikation in ei-
nem interdisziplinaren Umfeld

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

+ Selbstorganisation, Eigeninitiative und Eigenverantwortlichkeit
+ Problemformulierungs- und Problemlésungskompetenz
« Kompetenz zur Teamarbeit und Verantwortung in komplexen Projekten

Inhalt:

« Grundlagen der Videoverarbeitung
 Bewegungserkennung und Optischer Fluss (Optical Flow)
+ Segmentierung von Videoobjekten

« Hochgeschwindigkeitsvideoanalyse

+ Stereoalgorithmen

« 3D Rekonstruktion aus Bild- und Videomaterial

+ Erzeugung neuer Ansichten (Novel View Synthesis)
+ Image Matting, Compositing und Inpainting

+ 3D Film/Video/TV

+ Videogestiitzte Analyse menschlicher Bewegung

+ Videoverarbeitung und Visualisierung im Sport

Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Wahlpflichtmo-
duls Image Processing € Visualization.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung:
« Frontalvortrag + miindliche oder schriftliche Priifung (VO, VU)
« Selbsténdiges Losen von Programmierbeispielen + Abgaben (LU, VU)

« Selbstédndige Suche von Literatur und Ausarbeitung von gestellten Themen in
schriftlicher und miindlicher Form (SE)
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Lehrveranstaltungen des Moduls:
1.5/1.0 VO Visual Analysis of Human Motion
1.5/1.0 UE Visual Analysis of Human Motion
3.0/2.0 VU Stereo Vision
3.0/2.0 SE Seminar aus Bild- und Videoanalyse und -synthese
3.0/2.0 VO 3D Vision
3.0/2.0 UE 3D Vision
3.0/2.0 SE Seminar aus Visualisierung
3,0/2,0 VU Multimedia Cartography and GeoCommunication

Image Processing & Visualization

Regelarbeitsaufwand: 12,0 ECTS

Lernergebnisse:
Fachliche und methodische Kompetenzen:

« Anwenden von grundlegender Konzepten der Kognitionen und Visualisierung
« Anwenden und Entwickeln von Verfahren zur Bilderfassung, Bildanalyse und Bild-
synthese, sowie Planung und Ausfithrung von zugehorigen Evaluierungen

Kognitive und praktische Kompetenzen:

« Anwenden von verschiedenen kognitiven und visuellen Konzepten in verschiedenen
Anwendungsbereichen

« Anwenden von wissenschaftlichen Analyse-, Entwurfs- und Implementierungsstra-
tegien unter Berticksichtigung des State-of-the-Art und einer kritischen Reflexion
von Losungen)

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

+ Problemformulierungs- und Problemlésungskompetenz
« Verstandnis der Umsetzungskompetenz
« Fahigkeit zur Teamarbeit und Selbstorganisation

Inhalt:

« praktische Umsetzung der theoretischen Konzepte im Bereich Visualisierung und
Kognition

+ Techniken der Bild- und Videoverarbeitung wie Bewegungsschéitzung, 3D-
Szenenrekonstruktion und Extraktion von semantischer Information sowie Einblick
in aktuelle Anwendungsgebiete
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Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Foundationmo-
duls Theories of perception, interaction & visualization.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung: In-
halte werden in Vortrigen vorgestellt und in begleitenden Ubungen von Studierenden
erarbeitet. Zusétzlich sind von den Studierenden Hausaufgaben zu losen und goflere
Fallbeispiele alleine bzw. in Gruppen zu l6sen. Wenn erforderlich, werden entsprechende
Werkzeuge eingesetzt. Die Beurteilung erfolgt auf Basis schriftlicher Tests, kontinuierlich
in Ubungen erbrachter Leistungen, sowie in Abgabegesprichen zu geldsten Fallbeispie-
len.

Lehrveranstaltungen des Moduls:
1,5/1,0 VO Video Analysis
1,5/1,0 UE Video Analysis
3.0/2.0 UE Design and Evaluation of Visualisations
4.5/3.0 VU Computer Vision
3,0/2,0 VU Visual Data Science

Media Technologies

Regelarbeitsaufwand: 12,0 ECTS

Lernergebnisse:
Fachliche und methodische Kompetenzen: Knowledge and understanding with regard to

« new ways of interaction, new interfaces, emergent technologies in the field of post-
WIMP interaction.

« tracking technologies

- display technologies

« distributed VR/AR systems

+ basic concepts such as tracking, stereo rendering techniques, distributed graphics,
3D input...

+ use of VR/AR technologies in different contexts and its implications

Kognitive und praktische Kompetenzen: To be able to

+ design, implement and evaluate coordination applications with innovative inter-
faces

« compare and assess alternative realisations in different areas of ubiquitous compu-
ting with regard to relevance, adequacy and usability

« develop state-of-the-art collaborative and distributed virtual and augmented rea-
lity applications with modern 3D input and output devices

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

« Selbstorganisation, Eigeninitiative und Eigenverantwortlichkeit
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« Steigerung des individuellen Kreativitédts- und Innovationspotentials (Neugierde)

+ Problemformulierungs- und Problemlésekompetenz

« Kommunikation und Kritikfahigkeit

+ Reflexion der eigenen Fahigkeiten und Grenzen

+ Innovation in Design und Prototypengenerierung mit alternativen Interaktions-
schnittstellen; Gruppenarbeit

« Kompetenz zur Teamarbeit und Verantwortungsiibernahme in komplexen Projek-
ten

Inhalt: This module introduces to Virtual & Augmented Reality as well as non-
traditional interaction techniques. Students learn the basics about VR/AR hardware
and software, input and output technologies and devices, new styles of interaction and
interfaces, user specific aspects, usability and psychological aspects, tangible objects,
mobile platforms, embedded sensors and displays. Knowledge in all these areas is nee-
ded when designing applications in this area. Students will also be given an overview of
current research.

Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Foundationmo-
duls Foundations of Media Technologies.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung: In
diesem Modul kommen unterschiedliche Lehr- und Lernformen zum Einsatz:

« Frontalvortrag und miindliche Priifung

+ Selbstédndiges Losen von Programmierbeispielen und Abgaben

« Selbsténdiges Bearbeiten von Aufgabenstellungen (allein oder in Gruppen)

« Projektarbeit im Team zu unterschiedlichen Aufgabenstellungen (z.B. Recherche,
Konzeptentwicklung, empirische [Vorfeld|Untersuchung, Entwicklung von Artefak-
ten / Prototyping, Evaluation)

+ Selbstindiges Bearbeiten von Aufgabenstellungen als Homework

« Selbstandige Suche von Literatur und Ausarbeitung von gestellten Themen in
schriftlicher und miindlicher Form

Lehrveranstaltungen des Moduls:

2.0/2.0 VO Virtual and Augmented Reality
4,0/3,0 UE Virtual and Augmented Reality
6,0/4,0 VU Beyond the Desktop

Media Understanding

Regelarbeitsaufwand: 12,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:
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« Die Studierenden konnen die Gemeinsamkeiten und Differenzen unterschiedlicher
Bereiche des Medienverstehens benennen und erklaren. Dazu gehoren Audio Re-
trieval, Biosignal-Verarbeitung, inhaltsbasiertes Bild-Retrieval, Gerduschanalyse,
Gesichtserkennung, Spracherkennung, die Analyse von Aktienkursen, Textanalyse
und Videoverarbeitung sowie Videoiiberwachung.

« Die Studierenden verstehen den Prozess der Zusammenfassung von Medien sowie
deren Klassifikation und Evaluierung zur Losung eines konkreten Problems des
Medienverstehens.

« Ergdnzend zu den beiden Hauptzielen erarbeiten sich die Studierenden in diesem
Modul ein Versténdnis fiir die grundlegenden Theorien digitaler Medien, semanti-
scher Analyse und der Représentation von Begriffen und Konzepten.

Kognitive und praktische Kompetenzen:

+ Die Studierenden experimentieren mit Methoden zum Extrahieren von Beschrei-
bungen aus Medien. Insbesondere extrahieren sie Farb-, Textur- und Objektinfor-
mation aus visuellen Medien, Rhythmen und Harmonien aus Audio-Information
und Bewegungs-Information aus Videos. Dabei wenden sie komplexe Methoden
der spektralen Beschreibung zeitabhéngiger Medien und der lokalen, neuronalen
Beschreibung visueller Medien mit Faltungs-Operatoren an.

+ In Gruppenarbeiten wenden die Studierenden ihr Wissen iiber maschinelles Lernen
an, um Medien-Beschreibungen so zu klassifizieren, dass semantische Beschreibun-
gen (sog. Kategorien, d.s. die Begriffe, die von Menschen in ihrer Kommunikati-
on verwendet werden) abgeleitet werden konnen. Neben dem Verstdndnis psycho-
physikalischer Zusammenhénge setzen sich die Studierenden theoretisch und prak-
tisch mit klassischen Lernverfahren ebenso wie mit dem Stand der Technik ent-
sprechenden Methoden aus dem Tiefenlernen auseinander.

« Praktisch lernen die Studierenden im Modul Medienverstehen die Programmierung
von Medienverarbeitungs-Anwendungen in den heute vorherrschenden Umgebun-
gen basierend auf Python (Deep Learning Frameworks) und Matlab (Signalverar-
beitung zur Zusammenfassung von Medien).

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

« Die Studierenden setzen sich mit den Potenzialen und Problemen der Zusammen-
arbeit in Kleingruppen auseinander

« Sie sind dazu in der Lage, in einem komplexen wissenschaftlichen Gebiet dem
aktuellen Diskurs zu verfolgen und Innovationen zu verstehen.

« Die Studierenden verstehen den technischen Hintergrund dieses wesentlichen
Aspektes der heutigen sozio-technischen Entwicklung unserer Gesellschaft.

Inhalt:

+ Studierende konnen Signalverarbeitungs-Algorithmen fiir die Analyse digitaler Me-
dien selbst programmieren.
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« Sie konnen die wesentlichen Aussagen der Informationstheorie, Medientheorie,
Konzepttheorie und Logistik wiedergeben.

« Sie kennen die aktuellen Methoden zur semantischen Klassifikation und kénnen
eines der géngigen Frameworks fiir Tiefenlernen erfolgreich trainieren und einset-
zen.

Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Wahlpflichtmo-
duls Interactive Media.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung:

+ Vortrag basierend auf den Bediirfnissen der Teilnehmer_innen + mindliche Prii-
fung (VU-Vorlesungsteil)

« Selbsténdiges Losen kleiner Projekte in Gruppen von 2-3 Personen (VU-
Ubungsteil )

Lehrveranstaltungen des Moduls:

3.0/2.0 VU Similarity Modeling 1

3.0/2.0 VU Similarity Modeling 2

3.0/2.0 VU Media and Brain 1

3.0/2.0 VU Media and Brain 2

4.5/3.0 VU Self-Organizing Systems

3.0/2.0 VU Grundlagen des Information Retrieval
3.0/2.0 VU Advanced Information Retrieval
4.5/3.0 VU Intelligent Audio and Music Analysis

Project

Regelarbeitsaufwand: 6,0 bis 12,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

« Einblick in die Komplexitat von Media Computing und Human-Centered Design

+ Entwicklung technischer Exzellenz und umfassender Qualifikation an anspruchs-
vollen Fragestellungen

+ Verstandnis fiir die praktische Dimension ethischer und gesellschaftlicher Frage-
stellungen in der Gestaltung von IKT-Systemen

Kognitive und praktische Kompetenzen:

+ Verstehen der unterschiedlichen Herangehensweise verschiedner technischer Stake-
holder im Prozess
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« Ubersetzung zwischen den unterschiedlichen Gedankenwelten von Design und
Technologie und Angleichung der Best Practices

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

« Innovation in Design und Implementierung mit neuen Technologien und relevanten
Fragestellungen

« Verantwortung

« Gruppenarbeit

Inhalt: Anwenden von methodischen und fachlichen Kenntnissen unter Nutzung der ko-
gnitiven und praktischen Fertigkeiten aus den anderen Modulen des Studium im Rahmen
eines umfangreichen, eigenverantwortlich durchzufithrenden Projekts

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung:
Praktische Vertiefung in FEinzel- oder Kleingruppen-Projekten mit wissenschaftlichen
Inhalten, Aufbereitung und Reflexion der eigenen Arbeit

Lehrveranstaltungen des Moduls:

6.0/4.0 PR Projekt aus Media and Human Centered Computing 1
6.0/4.0 PR Projekt aus Media and Human Centered Computing 2

Responsible Research and Innovation

Regelarbeitsaufwand: 6,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

+ To describe fundamental concepts and ideas in Moral Philosophy

« To describe fundamental theories and concepts of Science and Technology Studies
(STS)

+ To have an understanding of Research and Innovation as soicio-historical and socio-
cultural activities and processes

« Being able to discuss theories and concepts of Responsible Research and Innovation

- Having a broad range of methods to assess technology as socio-technical systems
available

« Using Design Fiction to speculate about futures in productive and critical ways

Kognitive und praktische Kompetenzen:

+ Being aware of and appreciating technology as part of our social world

« To critically reflect on exisiting technologies and technological visions or agendas
« Developing a personal interpretation of a responsible working ethos

« Exploring technological opportunity spaces with a moral compass
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Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen: Maintaining a critical perspective on tech-
nology work

« Becoming a reflective practitioner

« Discussing philosophical positions, values and judgements with others
+ Collaborating in groups

« Communicating RRI assessments in written and oral form

Inhalt: The course will start by introducing the fundamental philosophical aspects with
respect to morality and the role of science and technology in society. Building on these,
core concepts and methods of RRI will be introduced and applied to assess a wide range
of controversial technology trends. Building on the material presented and discussed in
class, students will develop a fictional project as part of the practical part. They will
develop a Design Fiction in which they describe a potential technological innovation
in the form of a (as-if-true) research paper. They then will assess their fiction from
RRI perspectives and write a critical essay on the potential impacts on society and the
environment.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung: The
two courses in this module are interwoven as the practical part will build on the theory
and methods presented in class. A mixed methods approach will be used involving a
significant amount of small group work and learning by doing and reflecting:

« reviewing literature and identifying key themes/approaches

« in-class presentations, discussions and reflection

+ in-class exercises using a running »small« group project throughout the semester.
Final large group project where students develop and assess a Design Fiction,
with an emphasis on current trends and topics in computer sciences (e.g. artificial
intelligence, self-driving cars)

Lehrveranstaltungen des Moduls:

3.0/2.0 VU Responsible Research and Innovation
3.0/2.0 PR Responsible Research and Innovation

Seminar Media and Human-Centered Computing

Regelarbeitsaufwand: 3,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

« develop a deeper critical understanding of issues related to media and human-
centered computing

« understand and critically discuss different approaches to media and human-
centered computing
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« understand the key debates about different approaches

« identify the strengths, weaknesses and theoretical alignments of different approa-
ches

« be able to make principled choices matching methods and theories and approaches
to contexts

Kognitive und praktische Kompetenzen:

« read and unterstand scientific literature from media and human-centered compu-
ting

« present scientific information structured and comprehensible

« discuss scientific content critically

+ write a simple scientific paper

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen.:

- partake in group discussions
+ determination, individual responsibility

Inhalt: Selected topics from media and human-centered computing.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung:

« Grading of a written seminar paper
« Assessment of scientific presentation
« Participation in discussions

Lehrveranstaltungen des Moduls:
3,0/2,0 SE Seminar Media and Human-Centered Computing

Sound and Music Computing

Regelarbeitsaufwand: 9,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

+ Musikgeschichte im technischen Kontext (elektronische Musikinstrumente, Para-
metrisierung der Musik, computergestiitzte Klangerzeugung)

« Methoden der Klangkategorisierung kennen

« Grundlagen und Methoden Algorithmischer Komposition

+ Kenntnis eines Akustische Compilers

+ Kenntnis dynamischer Audiosoftware

+ Grundlagen der Akustik, Aufnahmetechnik und Audiobearbeitung im Studio

+ Kenntnis einer Mehrkanalsoftware
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Kognitive und praktische Kompetenzen:

- eine eigene Klangkategorisierung erstellen konnen

« Parametrisierungsvorgange an unterschiedlichen Kldngen ausfiihren kénnen

« einen einfachen Synthesizer programmieren kénnen

+ die grundlegenden Funktionen akustischer Compiler beherrschen

+ die grundlegenden Funktionen dynamischer Audiosoftware beherrschen

« eine Aufnahme mit einer Mehrkanalsoftware ausfithren konnen und die Grundlagen
der Schnitttechnik ausfiihren kénnen

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

« Erfahrung im Zusammenspiel mit anderen Musiker innen oder Computermusi-
ker jnnen

« Kenntnis kreativ-prozessorientierter Ablaufe

« Umsetzung kreativ-wissenschaftlichen Potentials mit akustischen Compilern oder
dynamischer Audiosoftware

« Ansétze innovativen Potentials in angewandter Musik erkennen kénnen

Inhalt: Computermusik

Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Wahlpflichtmo-
duls Interactive Media.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung:

+ Frontalunterricht

+ Klangbeispiele in spezifischen Horsituationen

« Exkursionen

- praktische Umsetzung mittels Ubungen: Audiomodulprogrammierung & Bau eines
Audiointerfaces

+ Leistungsbeurteilugn: Ergebnis Audiomodulbearbeitung, Ergebnis Audiointerface,
Hausarbeit (4-A4 Seiten) im Bereich DSP oder Generative Musik

Lehrveranstaltungen des Moduls:

6.0/4.0 VU Interaktivitdt & Music Interface Design
3,0/2,0 VU Music Production

Theories of Perception, Interaction & Visualization

Regelarbeitsaufwand: 6,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:
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« Verstehen und Beurteilen der Konzepte in Bereich der Visualisierung und Kogni-
tion

+ Kritisches bewerten der Visualisierungskonzepte

 Kritisches bewerten der Qaulitat der visuellen Représentation, Interaktionstechni-
ken, analytischen Methoden und deren Verbindungen

« Verstehen der kognitiven Grundlagen der Visualierungen

+ Verstehen von “human-centered design”

« Verstehen der quantitative und qualitativen Evaluierungsmethoden in dem Bereich
der Visualisierung

Kognitive und praktische Kompetenzen: Nach positiver Absolvierung des Moduls kénnen
die Studierenden

« Anwenden von Problemanalysemethodiken und Losungskompetenzen zur Formu-
lierung von Problemstellungen in Bereich der Visualisierung

+ Design und Implementieren von Visualierungen

« Evaluieren von Visualisierungslosungen

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen: Nach positiver Absolvierung des Moduls
kénnen die Studierenden

« ihr Wissen selbstandig zu vertiefen

« visualisierungsbezogene Positionen und Problemlésungen formulieren

+ sich mit Informatiker_innen und Doménenexpert_innen dariiber austauschen

« Verantwortung in einem Team tibernehmen.

« eigene und fremde Arbeit systematisch kritisieren

« Selbstorganisation und Eigenverantwortlichkeit zum eigenstédndigen Losen von Auf-
gaben

Inhalt:

« Grundlagen der Visualisierung und Kognitionswissenschaften: Allgemeine Einfiih-
rung mit Begriffsabkldrung und historischem Hintergrund

« Ziele der Visualierung, Taxonomien, Modelle und Informationsdesign

+ Informationsdesign: visuelle Gestaltung und Aufbereitung von Daten, Informatio-
nen und Wissen (Spannungsfeld zwischen Visualisierung, Graphikdesign und Ko-
gnition und Wahrnehmung/Gestaltgesetze der Wahrnehmung)

+ Wissenschaftliche Visualisierung, Informationsvisualisierung, Visuelle Analyse (Vi-
sual Analytics)

« Raumliche und zeitliche Daten in der Visualisierung

+ Visualisierung sehr grosser, heterogener Datenmengen

 Visuelle Analyse und Erkenntnisgewinnung aus Datenbestianden, visuelle Daten-
behandlung, -verarbeitung und -analyse

« Interaktionstechniken

« Evaluierungsmethoden
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+ Visualisierungsanwendungen: Gesundheitswesen und Biotechnologie, Wirtschaft,
Sicherheit und Risikomanagement (Kriminalitdtsbekampfung), Umwelt- und Kli-
maforschung, Automobilindustrie, usw.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung: In-
halte werden in Vortriagen vorgestellt und mit den Studierenden reflektiert. Die Beurtei-
lung erfolgt auf Basis schriftlicherTests.

Lehrveranstaltungen des Moduls:

3.0/2.0 VO Cognitive Foundations of Visualization
3.0/2.0 VO Information Visualization

User Research Methods

Regelarbeitsaufwand: 6,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen: Knowledge and ability to apply methods, and
theories where relevant (particularly from the social science disciplines), that contribute
to a better understanding of people and their use contexts in order to better develop,
design and evaluate interactive products and systems.

Kognitive und praktische Kompetenzen: By the end of this course students will

- understand the relative strengths of qualitative and quantitative research methods
for the purposes of design

- understand the advantages, disadvantages and basic techniques of a range of qua-
litative research methods and associated theories as relevant

« be able to critically choose, apply and reflect on the use of methods in practice

« understand the basic principles of quantitative methods

« be able to critically choose, apply and reflect on basic quantitative methods in
practice

+ be able to conduct collaborative user research

+ be able to analyse user data and derive insights for design

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

Inhalt: 1. Core qualitative user research skills Data collection/user study

« Observation
+ Interview
Data analysis of qualitative data using an affinity mapping / adapted grounded
theory approach
2. Additional qualitative and participatory methods, and theories: Data collection:
+ using video
« cultural probes
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experience sampling method (and other logging methods)
bio/physiological sensing, eye tracking

online ethnography

Moving to design insights:

personas, scenarios

contextual design

participatory design

design games

Theories:

embodiment / tangible interaction framework
distributed cognition

critical theory

activity theory

conversation analysis / ethnomethodology
grounded theory

3. Basics of quantitative methods
survey/questionnaire design

descriptive statistics

lab-based user studies

experimental studies

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung: A
mixed methods approach will be used involving a significant amount of small group work
and learning by doing and reflecting:

reviewing literature and identifying key themes/approaches

in-class presentations, discussions and reflections

in-class exercises using a running ’small’ group project throughout the semester
final large group project where students apply methods to a topic of their own
choosing, with an emphasis on user research, and taking it through to some design
recommendations and/or prototypes.

Lehrveranstaltungen des Moduls:

3,0/2,0 VU User Research Methoden
3,0/2,0 PR User Research Methoden

Virtual and Augmented Reality

Regelarbeitsaufwand: 12,0 ECTS

Lernergebnisse:

Fachliche und methodische Kompetenzen:

Advanced knowledge of tracking technologies
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+ Advanced knowledge of display technologies

« Distributed VR/AR systems

« Understanding advanced concepts such as tracking, stereo rendering techniques,
distributed graphics, 3D input...

Kognitive und praktische Kompetenzen:

« Developing state-of-the-art collaborative and distributed Virtual and Augmented
Reality applications with modern 3D input and output devices.

+ Understanding current research and publications in this field.

« Conducting own research projects and user studies in this area.

Soziale Kompetenzen und Selbstkompetenzen:

Inhalt: These courses provided advanced knowledge in the area of Virtual and Aug-
mented Reality (VR/AR). Students learn about VR/AR hardware and software, input
and output technologies and devices, user specific aspects, usability and psychological
aspects. Knowledge in all these areas is needed when designing VR/AR applications. An
overview of current areas of research is given as well.

Inhalte:

« Virtual Reality and the related areas Augmented Reality, Mixed Reality

« Application areas and current areas of research (incl. medical applications)

« 3D graphics hardware

« VR hardware: Input & Output Devices: Tracking and display technologies, inter-
action devices

« VR software: 3D graphics toolkits & standards

« User interfaces and 3D interaction

- Psychological aspects (Presence, Immersion, ...)

Erwartete Vorkenntnisse: Gleichzeitiger Besuch oder Abschluss des Wahlpflichtmo-
duls Foundations of Media Technologies.

Angewendete Lehr- und Lernformen und geeignete Leistungsbeurteilung:

« Frontalvortrag + miindliche Prifung

+ Selbstandiges Losen von Programmierbeispielen + Abgaben

« Selbstédndige Suche von Literatur und Ausarbeitung von gestellten Themen in
schriftlicher und miindlicher Form

Lehrveranstaltungen des Moduls:

3.0/2.0 PR Virtual and Augmented Reality: Advanced Topics
3.0/2.0 VO Multimedia Interfaces
1.5/1.0 LU Multimedia Interfaces
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B. Lehrveranstaltungstypen

EX: Exkursionen sind Lehrveranstaltungen, die aulerhalb des Studienortes stattfinden.
Sie dienen der Vertiefung von Lehrinhalten im jeweiligen lokalen Kontext.

LU: Laboriibungen sind Lehrveranstaltungen, in denen Studierende in Gruppen un-
ter Anleitung von Betreuer innen experimentelle Aufgaben 16sen, um den Umgang mit
Gerdten und Materialien sowie die experimentelle Methodik des Faches zu lernen. Die
experimentellen Einrichtungen und Arbeitsplatze werden zur Verfiigung gestellt.

PR: Projekte sind Lehrveranstaltungen, in denen das Verstdndnis von Teilgebieten eines
Faches durch die Losung von konkreten experimentellen, numerischen, theoretischen
oder kinstlerischen Aufgaben vertieft und ergénzt wird. Projekte orientieren sich an
den praktisch-beruflichen oder wissenschaftlichen Zielen des Studiums und ergéanzen die
Berufsvorbildung bzw. wissenschaftliche Ausbildung.

SE: Seminare sind Lehrveranstaltungen, bei denen sich Studierende mit einem gestellten
Thema oder Projekt auseinander setzen und dieses mit wissenschaftlichen Methoden
bearbeiten, wobei eine Reflexion iiber die Problemlésung sowie ein wissenschaftlicher
Diskurs gefordert werden.

UE: Ubungen sind Lehrveranstaltungen, in denen die Studierenden das Versténdnis des
Stoffes der zugehorigen Vorlesung durch Anwendung auf konkrete Aufgaben und durch
Diskussion vertiefen. Entsprechende Aufgaben sind durch die Studierenden einzeln oder
in Gruppenarbeit unter fachlicher Anleitung und Betreuung durch die Lehrenden (Uni-
versititslehrer innen sowie Tutor innen) zu lésen. Ubungen konnen auch mit Compu-
terunterstiitzung durchgefithrt werden.

VO: Vorlesungen sind Lehrveranstaltungen, in denen die Inhalte und Methoden eines
Faches unter besonderer Beriicksichtigung seiner spezifischen Fragestellungen, Begriffs-
bildungen und Losungsanséatze vorgetragen werden. Bei Vorlesungen herrscht keine An-
wesenheitspflicht.

VU: Vorlesungen mit integrierter Ubung vereinen die Charakteristika der Lehrveran-
staltungstypen VO und UE in einer einzigen Lehrveranstaltung.
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C. Ubergangsbestimmungen

1.

Sofern nicht anders angegeben, wird im Folgenden unter Studium das Master-
studium Media and Human-Centered Computing (Studienkennzahl UE 066 935)
verstanden. Der Begriff neuer Studienplan bezeichnet diesen ab 1.10.2023 fir die-
ses Studium an der Technischen Universitdt Wien giiltigen Studienplan und al-
ter Studienplan den bis dahin giiltigen. Entsprechend sind unter neuen bzw. al-
ten Lehrveranstaltungen solche des neuen bzw. alten Studienplans zu verstehen.
Mit studienrechtlichem Organ ist das fiir das Masterstudium Media and Human-
Centered Computing zustandige studienrechtliche Organ an der Technischen Uni-
versitit Wien gemeint.

. Die Ubergangsbestimmungen gelten fiir Studierende, die den Studienabschluss ge-

méfl neuem Studienplan an der Technischen Universitdt Wien einreichen und die
vor dem 1.7.2023 zum Masterstudium Media and Human-Centered Computing an
der Technischen Universitiat Wien zugelassen waren. Das Ausmafl der Nutzung der
Ubergangsbestimmungen ist diesen Studierenden freigestellt.

Auf Antrag der_des Studierenden kann das studienrechtliche Organ die Ubergangs-
bestimmungen individuell modifizieren oder auf nicht von Absatz P erfasste Stu-
dierende ausdehnen.

Zeugnisse iiber Lehrveranstaltungen, die inhaltlich dquivalent sind, konnen nicht
gleichzeitig fiir den Studienabschluss eingereicht werden. Im Zweifelsfall entschei-
det das studienrechtliche Organ iiber die Aquivalenz.

Zeugnisse iiber alte Lehrveranstaltungen konnen fiir den Studienabschluss verwen-
det werden, wenn die Lehrveranstaltung von der dem Studierenden mit Stoffse-
mester Sommersemester 2023 oder frither absolviert wurde.

Uberschiissige ECTS-Punkte aus den Pflichtmodulen kénnen als Ersatz fiir zu er-
bringende Leistungen in Wahlmodulen sowie als Freie Wahlfacher und /oder Trans-
ferable Skills verwendet werden. Uberschiissige ECTS-Punkte aus den Wahlmodu-
len konnen als Ersatz fiir zu erbringende Leistungen in den Freien Wahlféchern
und/oder Transferable Skills verwendet werden.

Bisher geltende Ubergangsbestimmungen bleiben bis auf Widerruf weiterhin in
Kraft. In Ergénzung dazu gelten die in Absatz § angefiihrten Bestimmungen.

Im Folgenden wird jede Lehrveranstaltung durch ihren Umfang in ECTS-Punkten
(erste Zahl) und Semesterstunden (zweite Zahl), ihren Typ und ihren Titel beschrie-
ben. Es zdhlt der ECTS-Umfang der tatsichlich absolvierten Lehrveranstaltung.

« Die Lehrveranstaltungen auf der linken Seite der nachfolgenden Tabelle be-
zeichnet die alten Lehrveranstaltungen. Auf der rechten Seite sind die Kombi-
nationen von Lehrveranstaltungen angegeben, fiir welche die (Kombinationen
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von) alten Lehrveranstaltungen jeweils verwendet werden kénnen. (Kombina-
tionen von) Lehrveranstaltungen, die unter demselben Punkt in den Aquiva-
lenzlisten angefiihrt sind, gelten als aquivalent.

Alt Neu

3,0/2,0 VU Kommunikations- u. Medi- | 6,0/4,0 VU Design Studies
entheorien
3,0/2,0 VU Design Studies

- Die beiden Lehrveranstaltungen 3,0/2,0 VU Kommunikations- u. Medientheo-
rien und 3,0/2,0 VU Design Studies kénnen an Stelle des Moduls Foundations
of Media Technologies fiir das Priifungsfach Foundation verwendet werden. In
diesem Fall kann die Lehrveranstaltung 6,0/4,0 VU Foundations of Ubiqui-
tous Computing and IoT als Teil des Moduls Media Technologies verwendet
werden; auflerdem ist es dann zulassig, dieses Modul mit bis zu 18 ECTS-
Punkten abzuschlielen.

« Im Modul Media Technologies kann kann die Anforderung, dass die Lehr-
veranstaltung 6,0/4,0 VU Beyond the Desktop absolviert wird, durch die
Absolvierung der Lehrveranstaltung 6,0/4,0 VU Foundations of Ubiquitous
Computing and [oT erfiillt werden.

 Im Priifungsfach Interactive Media kann die Anforderung, dass das Modul
Media Technologies zu absolvieren ist, durch die Absolvierung einer der fol-
genden Lehrveranstaltungen erfiillt werden:

6,0/4,0 VU Free and Open Technologies

6,0/4,0 PR Building Interaction Interfaces

« Das alte Modul HCI € Health Care kann den Priifungsfichern Interactive
Media oder Interaction Design zugeordnet werden.

o4



D. Semestereinteilung der Lehrveranstaltungen

Den Studierenden wird empfohlen, beim Eintritt in das Masterstudium unmittelbar die
Module des Priifungsfachs Foundation zu absolvieren, da sie die inhaltliche Vorausset-
zung fiir das weitere Studium darstellen.
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E. Priifungsfacher mit den zugeordneten Modulen und
Lehrveranstaltungen

Die Priifungsfacher Foundation, Freie Wahlficher und Transferable Skills, und Diplom-
arbeit sind jedenfalls zu absolvieren. Aus den anderen Priifungsfiachern (Wahlfichern)
konnen beliebig viele ausgewahlt werden. In den gewdhiten Wahlfachern sind jedenfalls
die mit Stern markierten Module zu absolvieren.

Priifungsfach ,,Foundation*

Modul ,,Foundations of Media Technologies“ (6,0 ECTS)
6.0/4.0 VU Foundations of Ubiquitous Computing and IoT

Modul ,,Responsible Research and Innovation* (6,0 ECTS)

3.0/2.0 VU Responsible Research and Innovation
3.0/2.0 PR Responsible Research and Innovation

Modul ,, Theories of Perception, Interaction & Visualization“ (6,0 ECTS)
3.0/2.0 VO Cognitive Foundations of Visualization
3.0/2.0 VO Information Visualization
Modul ,,User Research Methods* (6,0 ECTS)
3,0/2,0 VU User Research Methoden
3,0/2,0 PR User Research Methoden

Modul ,,Seminar Media and Human-Centered Computing” (3,0 ECTS)
3,0/2,0 SE Seminar Media and Human-Centered Computing

Priifungsfach ,,Interactive Media“

Modul ,,Building Interaction Interfaces” (6,0 ECTS)
6,0/4,0 PR Building Interaction Interfaces

Modul ,,Design Studies” (6,0 ECTS)
6,0/4,0 VU Design Studies

Modul ,,Digital Games* (12,0 ECTS)

3,0/2,0 VU Game Design
9,0/6,0 PR Game Design
3,0/2,0 UE Game Production

Modul ,,Digital Art“ (6,0 ECTS)
6,0/4,5 VU Theorie und Praxis der Medienkunst
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6,0/4,0 VU Appropriation and Authorship

Modul ,,Gameful Design“ (6,0 ECTS)
6,0/4,0 VU Gameful Design

Modul ,Image and Video Analysis & Synthesis* (12,0 ECTS)

1.5/1.0 VO Visual Analysis of Human Motion

1.5/1.0 UE Visual Analysis of Human Motion

3.0/2.0 VU Stereo Vision

3.0/2.0 SE Seminar aus Bild- und Videoanalyse und -synthese
3.0/2.0 VO 3D Vision

3.0/2.0 UE 3D Vision

3.0/2.0 SE Seminar aus Visualisierung

3,0/2,0 VU Multimedia Cartography and GeoCommunication

*Modul ,,Media Technologies” (12,0 ECTS)

2.0/2.0 VO Virtual and Augmented Reality
4,0/3,0 UE Virtual and Augmented Reality
6,0/4,0 VU Beyond the Desktop

Modul ,,Media Understanding” (12,0 ECTS)

3.0/2.0 VU Similarity Modeling 1

3.0/2.0 VU Similarity Modeling 2

3.0/2.0 VU Media and Brain 1

3.0/2.0 VU Media and Brain 2

4.5/3.0 VU Self-Organizing Systems

3.0/2.0 VU Grundlagen des Information Retrieval
3.0/2.0 VU Advanced Information Retrieval
4.5/3.0 VU Intelligent Audio and Music Analysis

Modul ,,Sound and Music Computing” (9,0 ECTS)

6.0/4.0 VU Interaktivitat & Music Interface Design
3,0/2,0 VU Music Production

Modul ,Virtual and Augmented Reality” (12,0 ECTS)

3.0/2.0 PR Virtual and Augmented Reality: Advanced Topics
3.0/2.0 VO Multimedia Interfaces
1.5/1.0 LU Multimedia Interfaces

Modul ,,Project* (6,0 bis 12,0 ECTS)

6.0/4.0 PR Projekt aus Media and Human Centered Computing 1
6.0/4.0 PR Projekt aus Media and Human Centered Computing 2
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Priifungsfach ,,Interaction Design*

Modul ,,Applied Assistive Technologies* (12,0 ECTS)

3,0/2,0 VO Assistive Technologien 1
3,0/2,0 VO Assistive Technologien 2
3,0/2,0 VO Barrierefreies Internet
3,0/2,0 UE Barrierefreies Internet
3,0/2,0 VO Assistive Systeme
3,0/2,0 UE Assistive Systeme

*Modul ,,Design Thinking & Design for All“ (12,0 ECTS)
6,0/4,0 VU Design Thinking: Ideation
6,0/4,0 VU Design Thinking: Implementation
Modul ,,Digital Games* (12,0 ECTYS)

3,0/2,0 VU Game Design
9,0/6,0 PR Game Design
3,0/2,0 UE Game Production

Modul ,,Gameful Design“ (6,0 ECTS)
6,0/4,0 VU Gameful Design

Modul ,,Explorative Design* (12,0 ECTS)

6,0/4,0 PR Exploratives Design 1
6,0/4,0 PR Exploratives Design 2

Modul ,,Design Studies* (6,0 ECTS)
6,0/4,0 VU Design Studies

Modul ,,Project” (6,0 bis 12,0 ECTS)

6.0/4.0 PR Projekt aus Media and Human Centered Computing 1
6.0/4.0 PR Projekt aus Media and Human Centered Computing 2

Priifungsfach ,Vision & Visualisation*

Modul ,,Computer Vision* (12,0 ECTS)

4.5/3.0 VU Computer Vision
4.5/3.0 VU Mustererkennung
3.0/2.0 SE Seminar aus Computer Vision und Mustererkennung

Modul ,Image and Video Analysis & Synthesis* (12,0 ECTS)

1.5/1.0 VO Visual Analysis of Human Motion
1.5/1.0 UE Visual Analysis of Human Motion
3.0/2.0 VU Stereo Vision
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3.0/2.0 SE Seminar aus Bild- und Videoanalyse und -synthese
3.0/2.0 VO 3D Vision

3.0/2.0 UE 3D Vision

3.0/2.0 SE Seminar aus Visualisierung

3,0/2,0 VU Multimedia Cartography and GeoCommunication

*Modul , Image Processing & Visualization* (12,0 ECTS)
1,5/1,0 VO Video Analysis
1,5/1,0 UE Video Analysis
3.0/2.0 UE Design and Evaluation of Visualisations
4.5/3.0 VU Computer Vision
3,0/2,0 VU Visual Data Science

Modul ,,Project” (6,0 bis 12,0 ECTS)

6.0/4.0 PR Projekt aus Media and Human Centered Computing 1
6.0/4.0 PR Projekt aus Media and Human Centered Computing 2

Priifungsfach ,,Cricital Reflection*

*Modul ,,Critical Theory of Media and Informatics* (12,0 ECTS)

3.0/2.0 VO Critical Theory of Media and Informatics
3.0/2.0 UE Critical Theory of Media and Informatics
6,0/4,0 VU Free and Open Technologies

3.0/2.0 VU Critical Design

Modul ,,Ethics of HCI Research” (12,0 ECTS)

3.0/2.0 VU Research Ethics in HCI

3.0/2.0 PR Research Ethics in HCI

3.0/2.0 VU Ethical Data Management in Research
3.0/2.0 VU Ethics & Design VU

Modul ,,Emergent Ethical Challenges in Informatics* (6,0 ECTS)

3.0/2.0 SE Critical Algorithm Studies
3.0/2.0 VU Human Robot Interaction

Modul ,,Emergent Technologies and Methods* (12,0 ECTS)

3,0/2,0 VU End User Programming

3,0/2,0 LU Exploring Disruptive Technologies

3,0/2,0 VU Computational Aspects of Fabrication

3.0/2.0 VU Visual Perception for Autonomous Navigation/Cars/Robots

Modul ,,Project” (6,0 bis 12,0 ECTS)

6.0/4.0 PR Projekt aus Media and Human Centered Computing 1
6.0/4.0 PR Projekt aus Media and Human Centered Computing 2
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Priifungsfach ,,Freie Wahlfacher und Transferable Skills*

Modul ,,Freie Wahlfacher und Transferable Skills“ (9,0 ECTS)

Priifungsfach ,,Diplomarbeit*

1,5/1,0 SE Seminar fiir Diplomand innen
27,0 ECTS Diplomarbeit
1,5 ECTS Kommissionelle Abschlusspriifung
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F. Wahlfachkatalog ,, Transferable Skills*

Die Lehrveranstaltungen, die im Modul Freie Wahlficher und Transferable Skills aus
dem Themenbereich , Transferable Skills“ zu wéhlen sind, kénnen unter anderem aus
dem folgenden Katalog gewéhlt werden.

3,0/2,0 SE Coaching als Fithrungsinstrument 1

3,0/2,0 SE Coaching als Fithrungsinstrument 2

3,0/2,0 SE Didaktik in der Informatik

1,5/1,0 VO EDV-Vertragsrecht

3,0/2,0 VO Einfithrung in die Wissenschaftstheorie I
3,0/2,0 VO Einfithrung in Technik und Gesellschaft
3,0/2,0 SE Folgenabschitzung von Informationstechnologien
3,0/2,0 VU Forschungsmethoden

3,0/2,0 VO Frauen in Naturwissenschaft und Technik
3,0/2,0 SE Gruppendynamik

3,0/2,0 VU Kommunikation und Moderation

3,0/2,0 SE Kommunikation und Rhetorik

1,5/1,0 SE Kommunikationstechnik

3,0/2,0 VU Kooperatives Arbeiten

3,0/2,0 VU Présentation und Moderation

1,5/1,0 VO Prasentation, Moderation und Mediation
3,0/2,0 UE Présentation, Moderation und Mediation
3,0/2,0 VU Présentations- und Verhandlungstechnik
4,0/4,0 SE Privatissimum aus Fachdidaktik Informatik
3,0/2,0 VU Rhetorik, Koérpersprache, Argumentationstraining
3,0/2,0 VU Softskills fiir TechnikerInnen

3,0/2,0 VU Techniksoziologie und Technikpsychologie
3,0/2,0 VO Theorie und Praxis der Gruppenarbeit
3,0/2,0 VO Zwischen Karriere und Barriere
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G. Erweiterungsstudium Innovation

Studierende, die ihre im Masterstudium erworbenen Kompetenzen fir die Griindung
eines Startups bzw. im Management eines Unternehmens oder fiir Projekttéatigkeit im
universitaren Umfeld anwenden wollen, konnen die fiir diese Téatigkeiten notwendigen
zusatzlichen Kompetenzen im Rahmen des Erweiterungsstudiums Innovation erwerben,
welches begleitend zum Masterstudium absolviert werden kann.

Der (zusétzliche) Arbeitsaufwand fir das englischsprachige Erweiterungsstudium In-
novation betragt 30 ECTS-Punkte (dies entspricht einem Semester). Der Abschluss des
Erweiterungsstudiums Innovation kann auch noch nach Abschluss des Masterstudiums
erfolgen.
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