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Einblicke in bisherige Projekte

¡ Experiment !
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Einblicke in bisherige Projekte

Fahrrad-Simulator
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Einblicke in bisherige Projekte

¡ Experiment !
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Wo die Reise dieses Semester hinführen soll
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Quelle: [1]
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+

Head-Mounted Display zum 

Eintauchen in virtuelle Welten

Hand-Tracking System, um 

Gestensteuerung zu ermöglichen
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Quelle: [1] Quelle: [2]



Novum in unserem Projekt: die KUNST

● Werkzeug zur Generierung von algorithmischer Kunst

● Neue Interaktionsmöglichkeiten

● Interdisziplinäres Arbeiten 

Projekt wendet sich auch an Mediengestalter

● Gestaltung wichtiger Teil digitaler Medien
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Motivation für Gestensteuerung
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Idee

● Die Algorithmen benötigen Parameter als Eingabe 

○ klassischer Weise über Buttons, Textfeder u. A. Eingestellt

● In wie weit kann dieses Tool von Gestensteuerung 

profitieren bzw. vom Einbezug der VR + 

Gestensteuerung?
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Themen

Algorithmische Kunst

Gestensteuerung

Virtuelle Realität

3D-Programmierung
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Quelle: [3]

Projektmanagement

Interaktionsdesign

User studies



Organisatorisches I

● Arbeitsaufwand für 18 CP beträgt 540 Stunden pro Person

● Anwesenheit ist sehr wichtig, da sonst die Teamarbeit erschwert wird

● Stand-up meetings

● Projekt sollte feste Kernarbeitszeiten haben; 

Abstimmung dieser erfolgt beim ersten Termin

● Anfertigung von Protokollen und die kontinuierliche Dokumentation, 

beispielsweise von Entscheidungen, helfen v.a. hinsichtlich des Projektberichts
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Organisatorisches II

● Fachgespräche & schriftliche Ausarbeitung in Form des Projektberichts

● Wie bieten euch während des Semesters Workshops an; z.B. zum State of the 

Art, um euch die Arbeit zu erleichtern und euch einen besseren Einstieg in die 

Themen zu ermöglichen

● Learning by doing!

● Forschendes Lernen!
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Was wir zusammen bringen möchten

Kunst & Informatik

Algorithmische Kunst / Generative Gestaltung 

( Werkzeug zur Erschaffung von Kunstwerken)

Virtuelle Realität

( Oculus Rift)

Gestensteuerung

( Leap Motion)
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Zeit für Fragen
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Beispiele - Motivation

https://gallery.leapmotion.com/force-directed-graph/

https://gallery.leapmotion.com/takt-rhythm/

https://gallery.leapmotion.com/blocks/
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Kontakt 

kbub@uni-bremen.de jmaldonado@uni-bremen.de
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