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Unterrichts- und
Prüfungssprache

Deutsch

Beschreibung des Moduls Virtuelle Welten, XR und soziale Präsenz
In diesem Modul beschäftigen sich die Studierenden mit Anwendungen in virtuellen Welten
und lernen dabei zentrale empirische Forschungsmethoden kennen. Anhand von XR-
Anwendungen entwickeln sie geeignete Fragebögen, führen Experimente durch und
untersuchen das Erleben von Immersion sowie sozialer Präsenz. Technologisch stehen
Virtual Reality, Augmented Reality und KI-generierte Conversational Agents auf Basis von
Large Language Models im Fokus. Zudem gestalten und prompten die Studierenden
eigene Konversationen mit virtuellen Agenten und Avataren.
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Modulkategorie Modultyp
Wahlpflichtmodul

Studienabschnitt
Hauptstudium

Spezifische Vorkenntnisse SW- und Web-Engineering

Beitrag des Moduls für
Learning Objectives des
Studiengangs (durch das
Modul betroffene)

Fachkompetenz
Methodenkompetenz
Sozialkompetenz
Selbstkompetenz

Beitrag des Moduls für
Learning Objectives des
Studiengangs

Fachkompetenz
Theorie- & Praxisrelevante Fachinhalte wissen & verstehen
Theorie- & Praxisrelevante Fachinhalte anwenden, analysieren und verknüpfen
Theorie- & Praxisrelevante Fachinhalte evaluieren

Methodenkompetenz
Problemlösung & Kritisches Denken
Wissenschaftliche Methoden
Arbeitsmethoden, -techniken & -verfahren
Nutzung von Informationen
Kreativität & Innovation

Sozialkompetenz
Schriftliche Kommunikation
Mündliche Kommunikation
Kooperation im Team & Umgang mit Konflikten
Interkulturalität & Perspektivenübernahme

Selbstkompetenz
Selbstmanagement & Selbstreflexion
Ethische & Soziale Verantwortung
Lernen & Veränderung

Lernziele des Moduls Die Studierenden...
können die Begriffe Immersion und Social-/Self-/Tele-Presence erläutern, voneinander
abgrenzen und mittels Questionnaires erheben.
können Avatare erstellen und personalisieren.
können Conversational Agents konfigurieren und damit interagieren.
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können empirische Daten erheben und auswerten.

Inhalte des Moduls Evaluation von Immersion und Präsenz
Durchführen von empirischen Forschungsmethoden
Sozialen virtuellen Raum erstellen
Prompting von Conversational Agents

Digitale Lernressourcen Reader
Lehrvideos
Unterrichtsaufzeichnungen
Übungs- und Anwendungsaufgaben (inkl. Lösungen)
Fallstudien (inkl. Lösungen)

Unterrichtsmethoden Forschendes Lernen
Projektarbeit
Anwendungsaufgaben
Übungen

Eingesetzte Sozialformen
Einzelarbeit
Gruppenarbeit

Unterrichtsgliederung Kontaktstudium Begleitetes
Studium

Autonomes
Selbststudium

Grossklasse - -

Kleinklasse 28 h 10 h

Gruppenunterricht - -

Praktikum - -

Seminar - -

Total 90 28 h 10 h 52 h

Leistungsnachweise Modulendprüfung Form Dauer (Min.) Gewichtung

-

Hilfsmittel

Andere Bewertung Format Dauer (Min.) Gewichtung

Schriftliche Arbeit Note Einzelarbeit 0 100.00%

Schriftliche Arbeit Pass/Fail Einzelarbeit 0 0.00%

Schriftliche Arbeit Pass/Fail Gruppenarbeit 0 0.00%

Schriftliche Arbeit Pass/Fail Gruppenarbeit 0 0.00%

Präsenzverpflichtung Andere

In der ersten Semesterwoche ist die Anwesenheit zwingend. An diesem Anlass werden
mögliche weitere Präsenztermine festgelegt.

Bemerkungen Es handelt sich um 4 Teilabgaben:
Teilabgabe 1: Gruppenarbeit
Teilabgabe 2: Gruppenarbeit
Teilabgabe 3: Einzelarbeit
Teilabgabe 4: Einzelarbeit

Erfolgen alle Abgaben mit 'Pass', ergibt sich eine Note 5.0.
Ein 'Fail' ergibt einen Notenabzug von 0.5.
Es können Bonus-Punkte von maximal 1 Note verdient werden.

Eine Nachbesserung bzw. Nachbearbeitung von Leistungsnachweisen ist nicht möglich.


