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1  Ziele und Aufbau des Studiengangs Informatik

Ziele  des  Masterstudiengangs  Informatik  sind  die  Vermittlung  verschiedenster  Kompetenzen
und Lehrinhalte.  Der  Studiengang ist  als  anwendungsorientierter  postgradualer  konsekutiver
Studiengang konzipiert. Er baut inhaltlich auf den Bachelor- oder Diplomstudiengängen Infor
matik, Wirtschaftsinformatik und Informatik- Game Engineering auf.
Der Studiengang ist technologieorientiert und deckt zentrale Gebiete der Informatik ab. Er qua
lifiziert die Studierenden für das Tätigkeitsfeld Informatik sowie für anwendungsorientierte For
schung und legt dabei besonderen Wert auf die theoretisch-wissenschaftlichen Grundlagen.
In der folgenden Tabelle werden den übergeordneten abstrakten Kompetenzen (Studienziele)
die jeweiligen Lernergebnisse zugeordnet:

Nr. Studienziele Lernergebnisse
1 Formale, algorithmi

sche und mathemati
sche Kompetenz

Fundiertes Wissen über die Grundlagen der Informatik und der
Mathematik
Fähigkeit das erworbene Wissen in der Praxis anzuwenden und
selbständig auszuweiten

2 Analyse-, Design- und
Realisierungs-Kompe
tenz

Fähigkeit zur Lösung von ungewöhnlichen und Nicht-Standard
problemen
Fähigkeit aus unvollständigen und widersprüchlichen Informa
tionen in Abstimmung mit dem Auftraggeber konsistente und
überzeugende Lösungen zu erarbeiten und umzusetzen

3 Technologische Kompe
tenz

Vertiefte Kenntnis der technologischen Grundlagen mindestens
eines Anwendungsbereichs der Informatik
Fähigkeit sich in neue Technologien einzuarbeiten, Technologi
en auszuwählen und einzusetzen
Fähigkeit Technologien wissenschaftlich fundiert weiterzuentwi
ckeln

4 Methodenkompetenz Fähigkeit das erworbene Wissen auch in komplexen Anwen
dungsszenarien einzusetzen und erfolgreich anzuwenden
Befähigung zu wissenschaftlicher Arbeit, Gute wissenschaftli
che Praxis

5 Projektmanagement
kompetenz

Fähigkeit auch größere Projekte zu planen, zu organisieren und
zu leiten, sowie gegenüber Dritten zu vertreten
Probleme frühzeitig zu erkennen und zu lösen und Projekte er
folgreich abzuschließen

6 Anwendungskompe
tenz

Umfassendes fachliches und technisches Wissen und vertiefte
Kenntnis der Vorgehensweisen und Prozesse in einem oder
mehreren Anwendungsbereichen der Informatik
Verständnis für die rechtlichen und nichttechnischen Auswir
kungen von Anwendungen der Informatik
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Der Zusammenhang zwischen den übergeordneten Zielen und den Lernergebnissen des Mas
terstudiengangs  sowie  der  Beitrag  der  Pflicht-  und  Wahlpflichtmodule  zur  Umsetzung  dieser
Ziele sind in der folgenden Zielematrix dargestellt:

Modul Studienziel
1 2 3 4 5 6

3D Computer Vision ++ + ++ ++ +
Algorithmen und Strategien zur Entschei
dungsunterstützung

+ + ++ +

Augmented Reality + ++
Betriebssystem im Eigenbau ++
BigData + + + ++
Bussysteme ++ +
Computer Vision ++ + ++
Data Science + ++ + +
Datenschutz + + ++
Deep Learning + + ++
Deep Learning für Computer Vision + + ++ ++ ++
E-Business-Management + + + ++
Echtzeitsysteme + ++
Effiziente Algorithmen ++ +
eHealth + + + ++
Funktionale Sicherheit + + + ++ ++
Hauptseminar + ++
Identity- und IT-Archtektur-Management + ++ ++ +
Integration und Management von Ge
schäftsprozessen mit SAP

+ + + ++ ++

Kryptographie ++ + +
Masterarbeit + ++ + ++ ++
Mathematik ++ +
Mikrocontroller ++ +
Mobile Roboter + + ++
Multimodale Sensorsysteme + ++
Mustererkennung und maschinelles Ler
nen

+ + ++

Parallelprogrammierung ++
Projekt + + + ++ ++ +
Requirements Engineering und Manage
ment

++ + +

Simulation und Datenvisualisierung + ++ ++
Softwarearchitektur ++ + +

Absolventen  des  Masterstudiengangs  Informatik  erwerben  während  Ihres  Studiums  eine  Zu
satzqualifikation,  durch  die  sie  mittels  wissenschaftlicher  Methodik  anspruchsvolle  Aufgaben
der Informatik bearbeiten können. Während die Absolventen im Bereich der Grundlagen der In
formatik und Mathematik ein hervorragendes Fundament erworben haben, befähigt der Mas
terstudiengang sie das große Potenzial auf Anwendungsseite zu beherrschen. Die Komplexität
von Anwendungen steigt unaufhörlich und erfordert eine entsprechende Qualifikation. Die Ab
solventen sollen aufbauend auf ihren erworbenen fachlichen, methodischen und anwendungs
spezifischen  Kompetenzen  in  der  Lage  sein,  komplexe  Anwendungsszenarien  zu  verstehen,
problemadäquate Technologien auszuwählen und einzusetzen, zu Problemen auch bei wider
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sprüchlicher  und  unvollständiger  Information  Lösungskonzepte  zu  entwickeln  und  zu  vertre
ten, Projekte entsprechend zu planen, zu leiten und durchzuführen.
Zielgruppe des Masterstudiengangs sind Absolventen der Informatik,  der Wirtschaftsinforma
tik, Informatik-Game Engineering oder eines gleichwertigen Studiengangs an einer Hochschu
le.
Das Konzept des Masterstudiengangs in Voll- und Teilzeit beruht auf dem soliden Fundament
der  drei  Pflichtmodule  Effiziente  Algorithmen,  Mathematik  und  Softwarearchitektur.  Auf  die
sem Fundament bauen die Wahlpflichtmodule auf. Die Wahlpflichtmodule sind den drei Anwen
dungsbereichen "Autonome Systeme und Technische Informatik",  "Wirtschaftsinformatik  und
E-Business"  und  "Data  Science"  zugeordnet.  Bei  diesen  Wahlpflichtmodulen  besteht  für  die
Studierenden eine freie Kombinierbarkeit, welche diesen sowohl eine vertiefte Spezialisierung,
als  auch  den  Erwerb  eines  breiten  Fachwissens  ermöglicht.  In  den  Pflichtveranstaltungen
Hauptseminar und Projektarbeit beweisen und vertiefen die Studierenden sowohl anwendungs
orientiert-wissenschaftliche als auch methodische- und Teamkompetenz.
Qualifikationsvoraussetzung für den Masterstudiengang in Vollzeit ist ein mindestens mit der
Note 2,5 abgeschlossenes Studium der Informatik, der Wirtschaftsinformatik, Informatik-Game
Engineering oder eines gleichwertigen Abschlusses. Wurden in einem Bachelorstudiengang we
niger als 210 ECTS, mindestens aber 180 ECTS erworben, so sind die bis zum Kompetenzni
veau von 300 ECTS fehlenden ECTS-Punkte aus den grundständigen Studiengängen der Hoch
schule  Kempten  nachzuerbringen.  Welche  Module  noch  zu  erbringen  sind  bestimmt  die  Prü
fungskommission.
Über  die  Gleichwertigkeit  der  Abschlüsse  entscheidet  die  Prüfungskommission.  Ist  ein  Ab
schluss nicht gleichwertig, kann die Gleichwertigkeit des Abschlusses durch Entscheidung der
Prüfungskommission  auch  dadurch  erzielt  werden,  dass  fehlende  Kompetenzen  im  Umfang
von max. 30 ECTS-Punkten aus den grundständigen Studiengängen der Hochschule Kempten
erworben werden.
Voraussetzung für die Teilnahme am Studiengang in Teilzeit ist das Erfüllen derselben Qualifi
kationsvoraussetzungen wie im Vollzeitstudiengang.

Aufbau des Studiengangs Informatik (Master)

Studiengang in Vollzeit 

Informatik, Master (M.Sc.)
Hochschule für angewandte Wissenschaften Kempten

Semester gültig mit Studienbeginn WS 2017/18

3 Masterarbeit  (6)

2 Projekt  (4) WP-Fach  (5) WP-Fach  (5) WP-Fach  (5) WP-Fach  (5) WP-Fach  (5)

1
Effiziente Algorith-

men  (3) Mathematik  (1) Softwarearchitek-
tur  (2) Hauptseminar  (4) WP-Fach  (5) WP-Fach  (5)

ECTS-
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 Punkte

Legende:

1 Mathematik 4 Angewandte Informatik und interdisziplinäre Fächer

2 Softwaretechnik 5 Wahlpflichtmodul

3 Theorie der Informatik 6 Seminar- und Abschlussarbeit
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Zuordnung der Wahlpflichtmodule zu Anwendungsbereichen

1) 2) 3)
3D Computer Vision X X
Algorithmen und Strategien zur Entscheidungsunterstützung X X
Augmented Reality X
Betriebssysteme im Eigenbau X
Big Data X X
Bussysteme X
Computer Vision X
Data Science X
Datenschutz X
Deep Learning X X
Deep Learning für Computer Vision X
E-Business-Management X X
Echtzeitsysteme X
eHealth X
Funktionale Sicherheit X
Identity und IT-Architekturmanagement X
Integration und Management von Geschäftsprozessen mit SAP X
IPR (Intellectual Property Rights) X
Kryptographie X
Mikrocontroller X
Mobile Roboter X
Multimodale Sensorsysteme X
Mustererkennung und maschinelles Lernen X X
Parallelprogrammierung X X
Requirements Engineering und Management X
Simulation und Datenvisualisierung X
1) Data Science
2) Wirtschaftsinformatik und E-Business
3) Autonome Systeme und Technische Informatik

Studiengang in Teilzeit

Informatik, Master (M.Sc.) - Teilzeit
Hochschule für angewandte Wissenschaften Kempten

Semester gültig mit Studienbeginn WS 2017/18

6 Masterarbeit  (6)

5 Masterarbeit  (6)

4 Projekt  (4) WP-Fach  (5) WP-Fach  (5)

3 Hauptseminar  (4) WP-Fach  (5) WP-Fach  (5)

2 WP-Fach  (5) WP-Fach  (5) WP-Fach  (5)

1
EffizienteAlgorith-

men  (3) Mathematik  (1) Softwarearchitek-
tur  (2)

ECTS-
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 Punkte

Legende:
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1 Mathematik 4 Angewandte Informatik und interdisziplinäre Fächer

2 Softwaretechnik 5 Wahlfach

3 Theorie der Informatik 6 Seminar- und Abschlussarbeit

Für den Studiengang Informatik (Master) stehen folgende Ansprechpartner zur Verfügung:
Studiengangkoordinator: Prof. Dr. Elmar Böhler
Fachstudienberater: Prof. Dr. Jochen Staudacher
Vorsitzender der Prüfungskommission: Prof. Dr. Ulrich Göhner
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2  Begriffserläuterungen

ECTS - European Credit Transfer System

Diese  Vereinbarungen  zur  Anrechnung,  Übertragung  und  Akkumulierung  von  Studienleistun
gen basieren auf dem Arbeitspensum, das Studierende durchzuführen haben, um die Ziele des
Lernprogramms  zu  erreichen.  Für  jede  studienbezogene  Leistung  wird  der  voraussichtliche
durchschnittliche Arbeitsaufwand angesetzt und auf das Studienvolumen angerechnet. Der Ar
beitsaufwand umfasst Präsenzzeit und Selbststudium ebenso wie die Zeit für die Prüfungsleis
tungen, die notwendig sind, um die Ziele des vorher definierten Lernprogramms zu erreichen.
Mit dem ECTS können Studienleistungen international angerechnet und übertragen werden.

Arbeitsaufwand (Workload) und Leistungspunkte (ECTS-LP)

Der  Arbeitsaufwand  der  Studierenden  wird  im  ECTS  in  credit  points  angegeben.  Deutsche
Übersetzungen für credit point sind die Begriffe Leistungspunkt oder ECTS-Punkt. Ein Arbeits
aufwand von 30 Zeitstunden bedeutet einen Leistungspunkt. Der Arbeitsaufwand von Vollzeit
studierenden  entspricht  60  Leistungspunkten  pro  Studienjahr,  also  30  Leistungspunkten  pro
Semester. Das sind 1.800 Stunden pro Jahr oder 45 Wochen/Jahr mit 40 Stunden/Woche.
Der Arbeitsaufwand setzt sich zusammen aus:

• Präsenzzeit
• Zeit für die Vor- und Nachbereitung des Vorlesungsstoffs,
• Zeit für die Vorbereitung von Vorträgen und Präsentationen,
• Zeit für die Erstellung eines Projekts,
• Zeit für die Ausarbeitung einer Studienarbeit,
• Zeit für notwendiges Selbststudium,
• Zeit für die Vorbereitung auf mündliche oder schriftliche Prüfungen.

Die Bachelorstudiengänge mit sieben Semestern bescheinigen erfolgreichen Studierenden 210
ECTS-LP,  die  dreisemestrigen  Masterstudiengänge  weitere  90  ECTS-LP.  Damit  ist  die  Forde
rung nach 300 ECTS-LP für ein erfolgreich abgeschlossenes Masterstudium erfüllt.

Semesterwochenstunden und Präsenzzeit

Eine Semesterwochenstunde ist die periodisch wiederkehrende Lehreinheit in einem Modul, in
der Regel im Rhythmus von einer oder zwei Wochen. Dabei wird eine Präsenz von 45 Minuten
plus Wegzeiten gerechnet, sodass die Vorlesungsstunde als eine Zeitstunde gewertet wird.
Wir rechnen mit einer Vorlesungszeit von 15 Wochen pro Semester, wodurch sich aus der Zahl
der Semesterwochenstunden die geforderte Präsenzzeit ("Kontaktzeit") direkt ableitet: 1 SWS
entspricht 15 Stunden Präsenzzeit.
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Module und Wahlpflichtmodule

Der  Studiengang  setzt  sich  aus  Modulen  zusammen.  Ein  Modul  repräsentiert  eine  inhaltlich
und zeitlich zusammengehörige Lehr- und Lerneinheit.  Module werden in der Regel in einem
Semester abgeschlossen.
Modulgruppen sind Zusammenfassungen von Modulen mit einem weiteren inhaltlichen Zusam
menhang. In allen Fällen stellt ein Modul oder ein Teilmodul eine Einheit dar, für die innerhalb
und am Ende eines Semesters eine Prüfungsleistung erbracht werden kann, für die Leistungs
punkte vergeben werden.
Wahlpflichtmodule werden bedarfsorientiert, meist in jährlichem Rhythmus angeboten. Das je
weilige  Semester  (Sommer-  oder  Wintersemester)  kann  der  Modulbeschreibung  entnommen
werden. Grundsätzlich können Wahlpflichtmodule ab einer Untergrenze von 15 angemeldeten
Teilnehmern durchgeführt werden. In besonderen Ausnahmefällen, z. B. bei wiederholter Un
terschreitung der Mindestteilnehmerzahl oder erstmaligem Angebot einer Veranstaltung, kann
die  Fakultät  von  dieser  Regelung  abweichen.  Die  Entscheidung  treffen  der  Fakultätsrat  und
der Dekan der Fakultät. Wahlpflichtmodule, die gleichzeitig in einem anderen Studiengang als
Pflichtmodul  gehalten  werden,  können  auch  stattfinden,  wenn  weniger  als  15  Anmeldungen
vorliegen.
Die Lehrveranstaltungen werden derzeit in deutscher Sprache gehalten.

Studienbegleitende Prüfungen und Studienfortschritt

Sämtliche Prüfungen erfolgen über  das gesamte Studium verteilt  studienbegleitend und ste
hen in direktem Bezug zur Lehrveranstaltung. Prüfungsbestandteile können je nach Lehrveran
staltung  begleitend  oder  nach  Abschluss  des  Moduls  stattfinden,  beispielsweise  als  Referat,
Klausurarbeit, mündliche Prüfung, Hausarbeit mit Kolloquium, Entwurf mit Kolloquium, Labor
bericht, Exkursionsbericht oder einer Kombination. In den Beschreibungen der einzelnen Modu
le wird im Modulhandbuch die jeweilige Prüfungsform festgelegt. Es gelten allgemeine Studien
fortschrittsberechtigungen, die die jeweils gültige Studien- und Prüfungsordnung regelt.
Zur Masterarbeit kann sich anmelden, wer mindestens 35 ECTS-Punkte erreicht und in mindes
tens 4 Pflichtfächern die Note "ausreichend" oder besser erzielt hat.
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3  Modulbeschreibungen

IFM1101 Effiziente Algorithmen

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Ulrich Göhner
Dozent(en): Prof. Dr. Ulrich Göhner / Prof. Dr. Jochen Staudacher
Modultyp: Pflichtmodul
Voraussetzungen: Keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Mündliche Prüfung 30 Minuten am Ende des Semes
ters.

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

• Die Studierenden kennen die Begriffe der Graphentheorie
• Sie können wichtige Algorithmen zur Lösung graphentheoretischer Probleme anwen

den und die Komplexität der Algorithmen und Methoden bewerten
• Sie können die gelernten Methoden auf praktische Beispiele anwenden
• Sie kennen die zentralen Methoden der Komplexitätstheorie und haben Verständnis

für die Relevanz komplexitätstheoretischer Betrachtungen in der Praxis
• Sie können einfache Spiele klassifizieren und kennen den Nutzen spieltheoretischer

Ansätze und Methoden in der Informatik
• Sie kennen Methoden und spieltheoretische Modelle zur Beschreibung von Auktions

verfahren und können diese auf einfache Fragestellungen aus der Internet-Ökono
mie anwenden

• Sie haben Einblick in Funktionsweise, Grenzen und Möglichkeiten randomisierter Al
gorithmen

• Sie  haben Einblick  in  Funktionsweise,  Grenzen und Möglichkeiten des  Prinzips  der
dynamischen Programmierung

Lehrinhalte:
• Begriffe und Definitionen der Graphen-Theorie
• Zusammenhang

Stand: 15.02.2024 - 08:33 Seite 9



• Topologisches Sortieren
• Algorithmen  zur  Bestimmung  des  kürzesten  Wegs  (A*-,  Dijkstra-,  Floyd-  und  War

shall-Algorithmus)
• Lokale Suchalgorithmen (z.B. Bergsteiger- und Ameisen-Algorithmus)
• Bestimmung des minimalen Spannbaums mit Algorithmen von Prim und Kruskal
• Bestimmung  des  maximalen  Flusses  in  Netzwerken  mit  den  Algorithmen  von

Ford/Fulkerson, Edmonds/Karp und Dinic
• Lösung des Maximum-Matching Problems mit Hilfe von Netzwerken
• Praktischer Einsatz von Algorithmen auf Graphen mit BGL Boost
• Die Komplexitätsklassen P und NP
• NP-vollständige Probleme, insbesondere auch aus der Graphentheorie
• Grundelemente der Algorithmischen Spieltheorie
• Stabile  Matchings,  Mechanismen,  Auktionen  und  deren  praktische  Anwendung  in

der Internet-Ökonomie
• Komplexität von Spielen
• Randomisierte Algorithmen
• Prinzipien der dynamischen Programmierung

Literatur:
• Logofatu, D.: "Algorithmen und Problemlösungen mit C++", Vieweg
• Heun, V.: "Grundlegende Algorithmen", Vieweg.
• Saake, G; Sattler, U.: "Algorithmen und Datenstrukturen", Dpunkt-Verlag
• Krumke, S, Noltemeier, H.: "Graphentheoretische Konzepte und Algorithmen", Teub

ner
• Gelperin, D.: "On the optimality of A* Artificial Intelligence, 8:69-76, 1977.
• Sedgewick,  R.  und J.  S.  Vitter:  "Shortest  paths  in  Euclidean graphs."  Algorithmica,

1(1):31-48, 1986.
• S. Arora, B. Barak: Computational Complexity, Cambridge University Press, 1. Aufla

ge, 2009.
• J.E.  Hopcroft,  R.  Motwani,  J.D.  Ullman:  Einführung  in  Automatentheorie,  Formale

Sprachen und Berechenbarkeit, Pearson Studium, 3. Auflage, 2011.
• M. Mitzenmacher, E. Upfal: Probability and Computing, Cambridge University Press,

2. Auflage, 2017.
• M.J. Osborne, A. Rubinstein: A Course in Game Theory, MIT Press, 1. Auflage, 1994.
• H. Peters: Game Theory, Springer, 2. Auflage, 2015.
• M. Maschler, E. Solan, S. Zamir: Game Theory, Cambridge University Press, 1. Aufla

ge, 2013.
• Y. Saez, A. Mochon: Understanding Auctions, Springer, 1. Auflage, 2015.
• S.R. Chakravarty, M. Mitra, P. Sarkar: A Course on Cooperative Game Theory, Cam

bridge University Press, 2015
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IFM1102 Mathematik

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Christian Blick
Dozent(en): Prof. Dr. Christian Blick / Epple
Modultyp: Pflichtmodul
Voraussetzungen: Analysis einer Veränderlichen, Lineare Algebra
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: 3 SWS Seminaristischer Unterricht

1 SWS Übung
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 60 Stunden Präsenzzeit Unterricht/Übung

30 Stunden Selbststudium - Betreute Studierzeit
60 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Schriftliche Prüfung 90 Minuten am Ende des Semes
ters

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

kein Taschenrechner, ansonsten ohne Einschränkung

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Teilnahme am Modul Mathematik können die Studierenden
• zentrale Konzepte der Theorie linearer und nichtlinearer gewöhnlicher Differential

gleichungen wiedergeben
• komplexe Aufgabenstellungen hinsichtlich der Lösbarkeit mit Methoden der Theorie

dynamischer Systeme analysieren
• geeignete Lösungsmethoden aus verschiedenen Teilgebieten der Mathematik aus

wählen  und  zu  einem Lösungsansatz  für  Aufgaben  aus  dem Bereich  dynamischer
Systeme kombinieren

Lehrinhalte:
• Komplexe Zahlen, algebraische Operationen und deren geometrische Interpretation
• Komplexwertige Funktionen, Kurven in der komplexen Ebene, Grenzwerte, Differen

tiation und Integration komplexwertiger Funktionen
• Gewöhnliche lineare Differentialgleichungen; Homogene und inhomogene Gleichun

gen; Lösungsbegriff, reelle und komplexe Lösungen, Existenz und Eindeutigkeit; Li
neare Differentialoperatoren, Lösungsraum, charakteristisches Polynom, Basisfunk
tionen; Partikuläre Lösung und Lösungen inhomogener Gleichungen; Differentialglei
chungssysteme; Phasendiagramm und qualitative Eigenschaften der Lösungen

• Gewöhnliche nichtlineare Differentialgleichungen Beispiele; Phasendiagramm; Linea
risierung; Stationäre, stabile und instabile Lösungen

• Fourier-Reihen, Fourier-Transformation; Definition, Konvergenz, Eigenschaften, DFT,
FFT, Bandbegrenzte Funktionen, Anwendungsbeispiele
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• Weiterer Anwendungsbereich
Literatur:

• Butz, T.: Fourier-Transformation für Fußgänger, B.G. Teubner, 2. Auflage
• Hachenberger, D.: Mathematik für Informatiker, Pearson Studium, 2. Auflage, 2008
• Hirsch, M.W., Smale, S.: Differential Equations, Dynamical Systems and Linear Alge

bra Academic Press, 1974
• Lang, H. W.: Algorithmen in Java, Oldenbourg Verlag, 2. Auflage, 2006
• Stingl, P.: Mathematik für Fachhochschulen, Hanser Verlag, 8. Auflage, 2009
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IFM1103 Softwarearchitektur

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Georg Hagel
Dozent(en): Prof. Dr. Georg Hagel
Modultyp: Pflichtmodul
Voraussetzungen: keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.), Studiengang Game En

gineering und Visual Computing (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Leistungsnachweis in der Übung, Schriftliche Prüfung
90 Minuten am Ende des Semesters. Leistungsnachwei
se sind Zulassungsvoraussetzungen.

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Beendigung der Veranstaltung sind die Studierenden in der Lage,
• Zu erklären, welche Faktoren Einfluss auf die Architektur einer Software haben.
• Zu beschreiben, welche Architekturprinzipien beim Entwurf einer Softwarearchitek

tur beachtet werden müssen.
• Bekannte  Architekturmuster  bei  der  Erstellung  der  Softwarearchitektur  anzuwen

den.
• Aspekte von Softwaresystemen zu beschreiben.
• Lösungsansätze für Aspekte von Softwaresystemen anzugeben.
• Softwarearchitekturen mit aktuellen Beschreibungsmethoden zu dokumentieren.
• Continuous  Integration,  Continuous  Deployment  und  DevOps  zu  beschreiben  und

anzuwenden.
Lehrinhalte:

• Aufgaben von Softwarearchitekten
• Entwurf von Softwarearchitekturen
• Architekturmuster
• Architekturaspekte
• Dokumentation von Softwarearchitekturen
• Continuous Integration, Continuous Deployment und DevOps
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Literatur:
• Richards, Mark, Ford, Neil: Handbuch moderner Softwarearchitektur, O'Reilly, 2021
• Starke,  Gernot:  Effektive  Software-Architekturen,  Carl  Hanser  Verlag,  9.  Auflage

(2020)
• Bass, Len et al.: Software Architecture in Practice, Fourth Edition, SEI Series in Soft

ware Egineeering, Addison-Wesley (2021)
• Martin, Robert, C.: Clean Architecture, Prentice Hall, 2018
• Richardson, Chris: Microservices Patterns, Manning, 2019
• Oestereich,  Bernd:  Die UML 2.5 Kurzreferenz für  die Praxis,  Oldenbourg Verlag,  6.

Auflage (2014)
• Buschmann,  Frank  et  al.:  POSA  Band  1  -  Pattern-orientierte  Softwarearchitektur  -

Ein Pattern-System
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IFM5101 3D Computer Vision

Allgemeines

Das Modul 3D Computer Vision behandelt ausgewählte Methoden der Projektiven Geometrie,
der Posenbestimmung von Objekten und der 3D-Punktwolken-Analyse. 
Es werden mathematischen Grundlagen zur Lösung linearer und nichtlinearer Gleichungssyste
me behandelt und im Bereich der 3D Computer Vision angewendet. Dabei spielen homogene
Koordinaten und homogene Gleichungssysteme  eine entscheidende Rolle. Es werden Verfah
ren zur Kalibration von Kamerasystemen (Single View und Multiple View) behandelt und Metho
den zur Triangulation auf der Basis der "Structure From Motion" vorgestellt.

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Klaus Ulhaas
Dozent(en): Prof. Dr. Klaus Ulhaas
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen:
Verwendbarkeit: Studiengang Master Künstliche Intelligenz und Compu

ter Vision, Master Informatik, Master Game-Enginee
ring und Visual Computing

Angebot und Dauer: Wintersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übungen/Praktikum in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Schriftliche Prüfung 90 Minuten am Ende des Semes
ters

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

nicht programmierbarer Taschenrechner

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Die Studierenden sind in der Lage
• 3D Punkte auf mehrere Kamerabildflächen zu projizieren
• aus Bildpunkten mehrerer Kameras entsprechende 3D Punkte zu rekonstruieren
• ein Mehrkamerasystem zu Kalibrieren
• die Epipolargeometrie zum Matching zu nutzen
• Lineare homogene Gleichungssysteme zu nutzen um unbekannte Posen-, Structure-

oder Kameraparameter zu lösen
• metrische Rekonstruktionen durchzuführen

Lehrinhalte:
Das Modul 3D Computer Vision behandelt folgende Themen:

• Projektive Geometrie

Stand: 15.02.2024 - 08:33 Seite 15



• Homographie
• Kamerakalibration
• Epipolargeometrie: Essential und Fundamentalmatrix
• Triangulation und metrische Rekonstruktion
• Lineare und Nichtlineare Optimierung
• Bündelblock-Methoden (Bundle Adjustment)
• Pose Estimation
• Iterative Closest Point (ICP)
• Structure From Motion

Literatur:
Die Literatur wird zu den einzelnen Themen auf den Folien bekanntgegeben. Folgende Bü
cher sind zu empfehlen:

• 3D Point Cloud Analysis, Liu, Shan, Zhang, Min, Kadam, Pranav and Kuo, C. -C. Jay,
Springer International Publishing, 2021

• Multiple View Geometry in Computer Vision, Hartley, Richard and Zisserman, And
rew, Cambridge University Press, Second Edition, 2003

Stand: 15.02.2024 - 08:33 Seite 16



IFM5102 Deep Learning für Computer Vision

Allgemeines

In diesem Modul werden Deep Learning Modelle und Techniken für die Verarbeitung von Bil
dern vermittelt. Im Fokus hierbei steht das Convolutional Neural Network (CNN), aber auch Va
rianten und neuere Ansätze werden vorgestellt. CNNs stellen heute den "Kern" vieler State-of-
the-Art (SOTA) Computer Vision Algorithmen dar.

Wir starten das Modul mit einer kurzen Geschichte der Bildverarbeitung. Die Herausforderun
gen  der  Bildverarbeitung  und  wie  diese  über  viele  Jahrzehnte  hinweg  systematisch  unter
schätzt worden sind, werden aufgeführt. Danach wird das CNN eingeführt, das heute das "Ar
beitspferd" der Deep Learning basierten Bildverarbeitung darstellt und sehr oft als sog. "Fea
ture  Extractor"  oder  "Backbone"  für  viele  neuere  Bildverarbeitungsmodelle  verwendet  wird.
Um das CNN Basismodell  richtig zu durchdringen werden wir die einzelnen Komponenten ei
nes  CNNs  (Filterschichten,  Poolingschichten,  Klassifikatorschicht)  genauer  untersuchen  und
die  Studierenden  sollen  anhand  von  Experimenten  in  den  Übungen  mit  Varianten  dieser
Schichten arbeiten,  um eine Intuition für  die  Bedeutung im Rahmen der  gesamten Verarbei
tung eines Bildes zu entwickeln.

Es wird dann im Modul auf weiterführende Modelle eingegangen, die zur Objektdetektion in Bil
dern  entwickelt  wurden.  Ebenso  werden Modelle  vorgestellt,  die  es  erlauben,  Objekte  in  Bil
dern  pixelgenau  zu  segmentieren.  Neuere  Tracking-Verfahren,  die  Deep  Learning  Techniken
für das Verfolgen von Objekten in Bildfolgen einsetzen sind ein weiterer Baustein dieses Mo
duls.  Abschließend betrachten wir  auch Verfahren,  um realistisch aussehende künstliche Bil
der zu erzeugen und Bilder aus einer Domäne in eine andere Domäne zu transferieren (Image-
to-Image bzw. Video-to-Video Translation).

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Jürgen Brauer
Dozent(en): Prof. Dr. Jürgen Brauer
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Das Modul Deep Learning ist explizit keine (!) Voraus

setzung
Verwendbarkeit:
Angebot und Dauer: Wintersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Leistungsnachweise in den Übungen. Leistungsnach
weise sind Zulassungsvoraussetzungen zur schriftli
chen Prüfung. Schriftliche Prüfung 90 Minuten am En
de des Semesters.

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Stand: 15.02.2024 - 08:33 Seite 17



Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

• Die Studierenden kennen die Herausforderungen bei der Bildverarbeitung, können
diese durch konkrete Beispiele benennen.

• Die Teilnehmer des Moduls haben einen Überblick über die Geschichte der Bildverar
beitung bis hin zu Deep Learning basierten Modellen der Bildverarbeitung.

• Die Studierenden verstehen die Bedeutung der einzelnen Schichten eines Convolu
tional Neural Networks und wie die verschiedenen Schichtenarten bei der Bildklassi
fikation zusammenspielen.

• Die Teilnehmer des Moduls kennen aktuelle Modelle zur Objektdetektion,  zur Seg
mentierung und zur Objektverfolgung und wissen wie diese sich unterscheiden. Sie
verstehen die interne Arbeitsweise und können Vor- und Nachteile der einzelnen An
sätze benennen.

• Die  Studierenden  kennen  Modelle  zur  Erzeugung  realisitisch  aussehender  Bilder
und können deren Funktionsweise nachvollziehen.

• Die Teilnehmer des Moduls haben einen Überblick über Image-to-Image- und Video-
to-Video-Translation-Ansätzen

• Die Studierenden können einzelne ausgewählte Deep Learning Verfahren zur Bild
verarbeitung mit aktuellen Deep Learning Bibliotheken umsetzen.

Lehrinhalte:
• Computer Vision - Eine kurzer geschichtlicher Rückblick
• CNN - Gesamtüberblick über das Convolutional Neural Network
• CNN - Bedeutung und Funktionsweise der einzelnen Komponenten
• Deep Learning Modelle zur Objektdetektion
• Deep Learning Modelle zur Segmentierung
• Deep Tracking Verfahren zur Objektverfolgung
• Generative Deep Learning Modelle um realistisch aussehende Bilder zu erzeugen
• Image-to-Image- und Video-to-Video Translation

Literatur:
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IFM5301 Betriebssystem im Eigenbau

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Stefan Frenz
Dozent(en): Prof. Dr. Stefan Frenz
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Leistungsnachweise zu den Übungen, mündliche Prü
fung 30 Minuten am Ende des Semesters, Leistungs
nachweise sind Zulassungsvoraussetzungen

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

• Die  Studierenden  verstehen  die  grundlegenden  Herausforderungen  an  der  Imple
mentierung von Betriebssystemen.

• Sie  kennen die  im Umfeld  von aktuellen  32 und auch 64 Bit  Rechnern relevanten
praktischen sowie die erforderlichen theoretischen Hintergründe.

• Sie  verstehen  das  Zusammenspiel  zwischen  Compiler,  Laufzeitumgebung  und  Be
triebssystem.

Lehrinhalte:
• x86-Architektur in Bezug zur Betriebssystementwicklung
• Design-Kriterien für maßgeschneiderte Betriebssysteme
• Gerätetreiber im allgemeinen und speziellen
• Anforderungen an Laufzeitsysteme
• Compiler-Grundlagen

Literatur:
• Tanenbaum, Andrew S.: Moderne Betriebssysteme (3. Auflage, 2009)
• Wirth, Niklaus; Gutknecht, Jürg: Project Oberon (2005)
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IFM5302 Echtzeitsysteme

Allgemeines

Die Lehrveranstaltung führt in das Thema Echtzeitsysteme ein und gibt einen Überblick über
spezifische Problemstellungen und Lösungen im Echtzeitbetrieb.

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Tim Poguntke
Dozent(en): Prof. Dr. Tim Poguntke
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Programmierkenntnisse (bevorzugt in C oder C++) 
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht 30 Stunden Präsenz

zeit Übung 90 Stunden Selbststudium
Leistungsnachweis und Prüfung: Schriftliche Prüfung 90 Minuten am Ende des Semes

ters
Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

• Die Studierenden kennen Beispiele von Echtzeitsystemen
• Sie  verstehen  den  Begriff  "Echtzeit"  richtig  zu  deuten  und  können  verschiedene

Klassen von Echtzeitsystemen unterscheiden
• Sie kennen die Grundlagen des Prozessschedulings und wissen um die Besonderhei

ten der Anforderungen des Schedulings bei Echtzeitbetriebssystemen
• Sie  kennen  verschiedene  echtzeitfähige  Schedulingverfahren  und  ihre  jeweiligen

Vor- und Nachteile
• Sie wissen um die Besonderheiten der Speicherverwaltung bei Echtzeitsystemen
• Die Studierenden verstehen das Problem der Prioritätsinversion, das bei Echtzeitsys

temen mit mehreren rechnenden voneinander abhängigen Tasks auftreten kann
• Sie kennen Beschleunigungsverfahren, um Algorithmen "echtzeitfähig" zu machen

Lehrinhalte:
• Beispiele für Echtzeitsysteme
• Genauere Definition des Begriffs "Echtzeit"
• Klassifikation von Echtzeitsystemen
• Grundlagen der (Echtzeit-)betriebssysteme
• Besonderheiten  von  Echtzeitbetriebssystemen  hinsichtlich  Prozessscheduling  und

Speicherverwaltung
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• Das Prioritätsinversionsproblem
• Verfahren zur Beschleuigung von Algorithmen

Literatur:
• Jane W.S. Liu: Real-Time Systems. Pearson-Verlag. 2000.
• Dieter Zöbel: Echtzeitsysteme. Grundlagen der Planung. Springer-Verlag. 2008.
• Jürgen  Quadde,  Michael  Mächtel:  Moderne  Realzeitsysteme  kompakt:  Eine  Einfüh

rung mit Embedded Linux: Praxis und Theorie mit Embedded Linux. dpunkt-Verlag.
2012.

• Thilo Streichert, Matthias Traub: Elektrik/Elektronik-Architekturen im Kraftfahrzeug:
Modellierung  und  Bewertung  von  Echtzeitsystemen  (VDI-Buch).  Springer-Vieweg-
Verlag. 2012
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IFM5303 Multimodale Sensorsysteme

Allgemeines

Die Lehrveranstaltung befasst sich mit der Verarbeitung von Sensordaten - insbesondere der
Fusion von Sensordaten, die aus mehreren (auch unterschiedlichen) Sensordaten quellen stam
men. Dies können zum Beispiel mehrere Kamerabilder sein, die zu einer Objektdetektion fusio
niert werden. Als grundlegende Techniken werden vor allem der rekursive Bayessche Schätzer
als  etablierter  Zustandsschätzer  sowie  lernende  Fusionsarchitekturen,  wie  das  Convolutional
Neural Network, behandelt.

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Jürgen Brauer
Dozent(en): Prof. Dr. Jürgen Brauer
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Lineare Algebra, Programmierkenntnisse
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht 30 Stunden Präsenz

zeit Übung 90 Stunden Selbststudium
Leistungsnachweis und Prüfung: Schriftliche Prüfung 90 Minuten am Ende des Semes

ters
Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

• Die Studierenden wissen wieso die Sensordatenfusion in realen multi-modalen Sen
sorsystemen notwendig ist und können Fusionsansätze klassifizieren

• Sie  kennen  und  verstehen  den  probabilistischen  Hintergrund  des  Zustandsschätz
problems

• Sie  kennen eine konkrete  Realisierung des  rekursiven Bayesschen Schätzer  durch
den Partikel-Filter

• Sie kennen und verstehen neuere Architekturen zur Sensordatenfusion wie Convolu
tional Neural Networks (CNNs) und wie diese für konkrete Aufgaben wie die Objekt
detektion eingesetzt werden können

Lehrinhalte:
• Warum ist Sensordatenfusion wichtig?
• Klassifikation von Fusionsansätzen
• Probabilistischer Rahmen des Zustandschätzproblems: der rekursive Bayessche Fil

ter
• Realisierung des rekursiven Bayesschen Schätzers über Partikel-Filter
• Repräsentation von Sensordaten in hierarchischen Fusionsarchitekturen  wie CNNs
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zur Objektdetektion
• Representation Learning

Literatur:
• Francois Chollet. Deep Learning with Python. Manning, 2018.
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IFM5304 Mobile Roboter

Allgemeines

Mobile Roboter sind immer noch nicht in unserem Alltag allgegenwärtig.  Zwar gibt es einige
wenige Beispiele wie Staubsaugroboter, Drohnen, Marserkundungsroboter, autonome Fahrzeu
ge  oder  Fußballspielende  Roboter  beim  RoboCup,  doch  meist  handelt  es  sich  bisher  um  Ni
schenlösungen.  Wieso  ist  es  so  schwer  mobile  Roboter  zu  bauen,  die  Arbeiten  übernehmen
können, die heute nur von Menschen ausgeführt werden können? In der Vorlesung soll ein brei
ter Überblick über die verschiedenen Aspekte des Themas mobile Roboter erarbeitet werden.
Nachdem ein Verständnis für die vielseitigen Herausforderungen der mobilen Robotik geschaf
fen wird, werden wir auf geeignete Sensorik und Aktorik für Roboter eingehen. Die Organisati
on der Informationsverarbeitung ist in einem mobilen Roboter ein wichtiges zentrales Thema.
Entsprechend werden hier verschiedene Ansätze für sog. Roboterkontrollarchitekturen vorge
stellt. Ein ebenso zentrales Thema ist das Thema der Navigation: wie kann ein mobiler Robo
ter robust durch eine bekannte oder sogar unbekannte Umgebung navigieren? Schließlich be
handeln wir  das Thema des Lernens von geeignenten Aktionen für  Roboter.  Hier  haben sich
verschiedene Ansätze wie z.B. das Reinforcement-Learning und das Imitationslernen etabliert.
Am  Ende  der  Vorlesung  werden  wir  auf  Besonderheiten  der  kooperativen  Robotik  eingehen
und es werden Ansätze vorgestellt, die eine Zusammenarbeit von mehreren Robotern ermögli
chen sollen. In den Übungen sollen zentrale Algorithmen anhand von Robotersimulatoren ver
tieft werden.

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Jürgen Brauer
Dozent(en): Prof. Dr. Jürgen Brauer
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Analysis, Lineare Algebra, Programmierkenntnisse
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.), Studiengang Game En

gineering und Visual Computing (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht 30 Stunden Präsenz

zeit Übung 90 Stunden Selbststudium
Leistungsnachweis und Prüfung: Leistungsnachweise in den Übungen. Leistungsnach

weise sind Zulassungsvoraussetzungen zur schriftli
chen Prüfung. Schriftliche Prüfung 90 Minuten am En
de des Semesters.

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

• Die Studierenden können einschätzen, welche Fähigkeiten heute von mobilen Robo
tern erwartet werden können und welche nicht

• Sie  wissen  welche  Sensorik  für  eine  robuste  Umfelderkennung  notwendig  ist  und
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kennen Ansätze zur Umfelderkennung auf Basis geeigneter Sensordaten
• Sie  haben fundiertes  Wissen über  verschiedene Ansätze  von Roboterkontrollarchi

tekturen und kennen deren Vor- und Nachteile
• Die Studierenden kennen unterschiedliche Navigationsverfahren und können diese

selber implementieren und anwenden
• Sie haben einen breiten Überblick über Verfahren die das Erlernen von Aktionen er

lauben, kennen den theoretischen Hintergrund der Verfahren und können die Ver
fahren selber umsetzen

• Den Studierenden sind mögliche Auswirkungen der Verfügbarkeit intelligenter mobi
ler Roboter auf die Gesellschaft bewusst und können kritisch beurteilt werden

Lehrinhalte:
• Einführung: Geschichte der mobilen Roboter
• Herausforderungen für mobile Roboter
• Roboterkontrollarchitekturen
• Navigation, Lokalisation und Erstellung von Karten (SLAM), Pfadplanung
• Lernen von Aktionen, Reinforcement-Learning, Imitationslernen
• Kognitive Architekturen für Roboter
• Ausblick: wohin entwickelt sich der Bereich mobile Roboter?
• Mögliche Auswirkungen der Verfügbarkeit intelligenter mobiler Roboter auf die Ge

sellschaft
Literatur:

• Joachim Hertzberg et  al.  Mobile  Roboter:  Eine Einführung aus Sicht  der  Informatik
Springer Vieweg Verlag. 2012.

• Roland Siegwart et al. Introduction to Autonomous Mobile Robots MIT. 2011
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IFM5309 Kryptographie

Allgemeines

Wir beschäftigen uns mit  verschiedenen gängigen Kryptographieverfahren (siehe Themenlis
te) sowie grundsätzlichen Fragestellungen rund um die Kryptographie: Woher kommt die Kryp
tographie? Was ist nötig um Kryptographie zu betreiben? Wann ist sie sicher? Wie wirkt sich
Kryptographie (bzw. ihr Abwesenheit) auf die moderne Gesellschaft aus? Wie können Wahlen
sicher durchgeführt werden? Wie können Kryptosystem analysiert/gebrochen werden? Welche
Entwicklungen, die die Kryptographie wesentlich verändern werden, sind mittelfristig zu erwar
ten (Stichwort Quantencomputer)? Was gibt es für Ansätze um dem Entgegenzuwirken?

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Elmar Böhler
Dozent(en): Prof. Dr. Elmar Böhler
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Programmieren I+II, Algorithmen und Datenstrukturen,

Theoretische Informatik,  Diskrete Mathematik, Wahr
scheinlichkeitsrechnung

Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.), Studiengang Game En
gineering und Visual Computing (M.Sc.)

Angebot und Dauer: Wintersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Vorlesung

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Teilnahmepflicht in den Übungen, Schriftliche Prüfung
90 Minuten
am Ende des Semesters. Erfolgreiche Teilnahme an
den Übungen
ist Zulassungsvoraussetzung.

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Lehrinhalte:
Es werden die Grundlagen der Kryptographie behandelt, sowie einige der wesentlichsten
verwendeten Verfahren. Mögliche Themen sind die folgenden:

• Historische Kryptosysteme und ihre Analyse
• Blockchiffren
• Betriebsarten
• DES
• AES
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• Schlüsselaustausch
• Public-Key Kryptographie
• RSA
• Digitale Signaturen
• Primzahltests
• ElGamal
• Einführung in ECC
• Teilen von Geheimnissen
• Einblicke in die Quantenkryptographie
• Postquantenkrpytographie
• Hashfunktionen
• Wahlverfahren
• Blockchains
• Pseudozufallszahlen
• Kryptographie in der Gesellschaft
• Zero-Knowledge Systeme
• Homomorphe Verschlüsselung
• Komplexitätstheoretische Grundlagen
• Berechnungsverifikation

Literatur:
• J. Buchmann: Einführung in die Kryptographie
• J. Rothe: Complexity Theory and Cryptology
• K. Wagner: Theoretische Informatik
• A. Menezes, P. van Oorschot, S. Vanstone: Handbook of Applied Cryptography
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IFM5310 Augmented Reality

Allgemeines

Durch Methoden der Augmented Reality (AR) wird die menschliche Wahrnehmung erweitert, in
dem virtuelle  Informationen nahtlos  in  reale  Welten  integriert  werden.  Das  Modul  beinhaltet
Softwaretechniken aus den Bereichen des Game- und Multimediaengineerings,  sowie Hinter
gründe zur Konzeption und Usability.

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr.-Ing. René Bühling
Dozent(en): Prof. Dr.-Ing. René Bühling
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: hilfreich: Erfahrung mit C#/Unity und Blender
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.), Studiengang Game En

gineering und Visual Computing (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Wintersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übungen/Praktikum in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Prüfungsvorleistung: erfolgreiche Teilnahme an den
Übungen. Schriftliche Prüfung von 90 Minuten am En
de des Semesters. 

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Die Studierenden sind in der Lage
• den Begriff Augmented Reality zu erklären und Anwendungen im Bereich der Mixed

Reality einzuordnen.
• die Bestandteile und die Anforderungen und technischen Möglichkeiten eines Aug

mented Reality Systems zu analysieren.
• geeignete Lösungsansätze für AR-Produkte in einem Anwendungskontext auszuwäh

len.
• technische Schritte zur Umsetzung einer AR-App einzuschätzen und umzusetzen.
• Usability-Aspekte unter den besonderen Gesichtspunkten der AR zu bewerten und

zu optimieren.
• zu beurteilen wann und warum Augmented Reality ein geeignetes Medium für einen

Anwendungsfall ist.
Lehrinhalte:

Es sind folgende Themen vorgesehen:
• Überblick über Techniken und Definition von Augmented Reality
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• Interaktionsdesign
• Visuelle Ausgabe
• AR-Anwendungen (Outdoor und Indoor)
• Wahrnehmungsaspekte und Informationsvisualisierung
• Gestaltung multimedialer Inhalte
• Gesellschaftliche und ethische Aspektive von Mixed Reality

Literatur:
• IEEE Proceedings zum International Symposium on Mixed- and Augmented Reality
• Gray Bradski & Adrian Kaehler, Learning OpenCV, O'REILLY, 2008
• Baggio,  Escrivá,  Mahmood,  Shilkrot,  Emami,  Ievgen,  Saragih,  Mastering  OpenCV

with Practical Augmented Reality Projects, Packt Published Ltd., 2012
• Ralf Dörner et al.: Virtual und Augmented Reality (VR/AR): Grundlagen und Metho

den der Virtuellen und Augmentierten Realität, Springer, 2014
• D.  Schmalstieg,  T.  Höllerer,  Augmented  Reality:  Principles  and  Practice,  Addison

Wesley, 2016, ISBN-13: 978-0321883575
• Alan B.  Craig,  Understanding Augmented Reality:  Concepts  and Applications,  Mor

gan Kaufmann, 2013, ISBN-13: 978-0240824086
• Siltanen, Sanni. 2012. Theory and applications of marker-based augmented reality.

Espoo,  VTT.  199 p.  + app.  43 p.  VTT Science;  ISBN 978-951-38-7449-0 (soft  back
ed.) 978-951-38-7450-6 (PDF), http://www.vtt.fi/inf/pdf/science/2012/S3.pdf
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IFM5311 Computer Vision

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Klaus Ulhaas
Dozent(en): Prof. Dr. Klaus Ulhaas
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen:
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.), Studiengang Game En

gineering und Visual Computing (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Wintersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Schriftliche Prüfung 90 Minuten am Ende des Semes
ters

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

nicht programmierbarer Taschenrechner

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Die Studierenden sind in der Lage
• den theoretischen Hintergrund klassischer Verfahren und moderner Verfahren zu er

klären.
• die  gelernten Verfahren zu  kombinieren und mittels  Pytorch und OpenCV auf  Bei

spiele aus der Praxis zur Objekterkennung und -segmentierung zu übertragen.
• mathematische Zusammenhänge zu verstehen und anzuwenden.

Lehrinhalte:
Folgende Inhalte werden in der Veranstaltung bearbeitet:

• Einführung in Python, OpenCV und Pytorch
• Klassische 2D Computer Vision Verfahren wie z.B. HOG- und SIFT-Detektor
• Basisoperationen für  Tiefe Neuronale Netze (Faltung,  Max-Pooling,  Max-Unpooling,

Up-Convolution)
• Convolutional Neural Networks
• Segmentierung (klassisch: Selective Search & modern: U-Net)
• Objektlokalisierung und Objektdetektion
• Moderne Objektdetektoren: R-CNN, Fast-RCNN, Faster R-CNN, YOLO
• Implementierung  von  klassischen  Computer  Vision  Verfahren  mittels  OpenCV  und

modernen Computer Vision Verfahren mittels Pytorch
• Metriken zur  Objektdetektion wie  z.B.  Precision,  Recall,  Fβ-Maß,  Konfusionsmatrix,
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mAP, Multiclass-Confusion-Matrix
Literatur:

Literatur  und  Empfehlungen  zu  Einzelthemen  werden  fortlaufend  in  der  Vorlesung  be
kanntgegeben
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IFM5401 Requirements Engineering und Management

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Georg Hagel
Dozent(en): Prof. Dr. Georg Hagel
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Wintersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht - Just-in-Time-

Teaching - Feedback durch Quizzes - Vorträge der Stu
dierenden
2 SWS Übung in kleinen Gruppen

Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Schriftliche Prüfung 90 Minuten am Ende des Semes
ters, Leistungsnachweise in der Veranstaltung, Leis
tungsnachweise sind Zulassungsvoraussetzungen.

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Beendigung der Veranstaltung sind die Studierenden in der Lage,
• die Aufgaben von Requirements-Engineers zu beschreiben.
• Techniken, mit denen funktionale und nicht-funktionale Anforderungen erhoben und

dokumentiert werden zu beschreiben.
• Techniken, mit denen funktionale und nicht-funktionale Anforderungen erhoben und

dokumentiert werden, anzuwenden.
• qualitätssichernde Regeln des SOPHIST-REgelwerks auf bestehende Anforderungen

anzuwenden.
• funktionale und nicht-funktionale Anforderungen für Softwaresysteme zu unterschei

den, und qualitätszusichern.
• durch die  Lehr-  und Lernform "Just-in-Time-Teaching"  selbstständig  Lerninhalte  zu

erarbeiten - eine für das lebenslange Lernen notwendige Technik.
• wissenschaftliche Kurzvorträge zu erstellen und zu halten.

Lehrinhalte:
• Der Requirements-Engineer
• Anforderungsermittlung
• Das SOPHIST-REgelwerk
• Schablonen für Anforderungen
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• Dokumentation von Anforderungen
• Nicht-funktionale Anforderungen

Literatur:
Chris Rupp et al.: Requirements-Engineering und -Management, Hanser, diverse Auflagen
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IFM5402 Identity- und IT-Architekturmanagement

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Peter Klutke
Dozent(en): Prof. Dr. Peter Klutke
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Wintersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Praktikum in kleinen Projektteams
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Vorlesung

30 Stunden Präsenzzeit Praktikum
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Mündliche Prüfung 20 Minuten am Ende des Semesters
Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Beendigung der Veranstaltung sind die Studierenden in der Lage, ...
• die  Grundlagen  des  Identitymanagements  und  des  IT-Architekturmanagements

strukturiert darzustellen und zu erklären,
• dazugehörige Konzepte und Strategien zu vergleichen, zu beurteilen und auf neue

Situationen anzuwenden und
• gesellschaftliche Auswirkungen und Sozialverträglichkeit von Lösungen und Innova

tionen besser zu beurteilen, etwa im Identity Management bei der Authentifizierung
und  Autorisierung  in  Notsituationen  oder  im  Enterprise  Architecture  Management
beim mehrdimensionalen Denken betreffend das "Enterprise  Intergrating"  und die
"Enterprise Ecological Adaptation".

Lehrinhalte:
• Grundlagen des Identitymanagements mit Einführung, Begriffen, einem Ebenenmo

dell, zugehörigen Prozessen und Technologien, Rollenmodellen sowie organisations
übergreifendem Identitymanagement (Federation)

• Grundlagen des IT-Architekturmanagements mit Einführung, Begriffen, Bedeutung,
Bestandteilen, der Architekturpyramide und deren Schichten, Modellen zur Architek
turplanung, Referenzarchitekturen sowie dazugehörigen Prozessen

• Besprechung von Fallbeispielen zur Veranschaulichung im Praktikum unter Einsatz
aktivierender Lernmethoden.

Literatur:
• Alexander  Tsolkas,  Klaus  Schmidt:  "Rollen  und  Berechtigungskonzepte:  Identity-

und  Access-Management  im  Unternehmen"  ,  Verlag:  Springer  Vieweg;  Auflage:  2.
Aufl. 2017 (14. Juli 2017), ISBN-13: 978-3658179861
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• Christian Mezler-Andelberg: „Identity Management – eine Einführung“; dpunkt.ver
lag; 1. Aufl. (Okt. 2007)

• Inge  Hanschke:  "Enterprise  Architecture  Management  -  einfach  und  effektiv:  Ein
praktischer  Leitfaden  für  die  Einführung  von  EAM",  Verlag:  Carl  Hanser  Verlag
GmbH  &  Co.  KG;  Auflage:  2.,  überarbeitete  (8.  August  2016),  ISBN-13:  978-
3446447240

• Gernot Dern: "Management von IT-Architekturen: Leitlinien für die Ausrichtung, Pla
nung  und  Gestaltung  von  Informationssystemen";  Vieweg+Teubner  Verlag;  3.,
durchges. Aufl. (März 2009)
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IFM5403 eHealth

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Rafael Mayoral Malmström
Dozent(en): Prof. Dr. Rafael Mayoral Malmström
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Wintersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Die erfolgreiche Teilnahme an der Übung gilt als Zulas
sungsvoraussetzung für die
90 minütige schriftliche Prüfung am Ende des Semes
ters.

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

• Nach  erfolgreicher  Beendigung  der  Veranstaltung  haben  die  Studierenden  einen
Überblick  über  die  aktuelle  Situation  der  Gesundheitsversorgung  und  können  die
Notwendigkeit einer IT-Unterstützung der Prozesse im Gesundheitswesen erklären.

• Die  Studierenden  kennen  verfügbare  und  zukünftige  Anwendungen  von  eHealth,
um optimal  Geschäfts-  und klinische Prozesse  im Gesundheitswesen zu  unterstüt
zen.

• Die  Studierenden  sind  in  der  Lage  die  Anforderungen,  inklusive  regulatorisch,  an
die IT-Systeme im Rahmen des Gesundheitswesens zu verstehen.

• Die  Studierenden haben einen Überblick  über  aktuelle  und zukünftige  Entwicklun
gen der IT im Gesundheitswesen.

Lehrinhalte:
• Grundlagen  des  Gesundheitswesens  und  Motivation  für  den  Einsatz  von  IT-Syste

men
• Ziele und Einsatzbereiche von eHealth
• Beispielanwendungen von eHealth: eGK, eRezept, eMedikation, Gesundheitsportal,

Telemedizin, eDokumentation
• Gesundheitstelematik: Akteure, Komponenten, Protokolle
• Entwicklung von eHealth in Deutschland: eHealth-Gesetz, regulatorischer Rahmen
• Aktuelle Entwicklungen: data-driven health, precision medicine, mHealth
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• Blick ins Ausland: ehealthsuisse, Healthcare Denmark, ELGA (Österreich)
Literatur:

• Jähn, K. Und Nagel, E.: "eHealth", Springer (2014), 978-3642639319
• Bauer, Eickmeier, Eckard: "E-Health: Datenschutz und Datensicherheit: Herausforde

rungen und Lösungen im IoT-Zeitalter", Springer (2017), 978-3658150907
• Fischer,  Krämer:  "eHealth  in  Deutschland:  Anforderungen und Potenziale  innovati

ver Versorgungsstrukturen", Springer (2016), 978-3662495032
• Trill, R. (Hrsg.): "Praxisbuch eHealth", Kohlhammer (2009), 978-3-17-019988-0
• Haas, P.: "Gesundheitstelematik", Springer (2006), 978-3540207405
• Aktuelle Publikationen zu den oben genannten Themen
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IFM5404 Datenschutz

Allgemeines

Datenschutz - von hoher gesellschaftlicher Relevanz, nicht nur für Informatiker.
Studenten werden an Hand konkreter Beispiele für die Notwendigkeit des verantwortungsvol
len Umgangs mit personenbezogenen Daten sensibilisiert.
Hier wird der Bogen vom "right to be left alone" aus der amerikanischen Unabhängigkeitserklä
rung über Art. 2, Abs. 1 in Verbindung mit dem zentralen Art. 1, Abs. 1 GG zur EU-DSGVO ge
schlagen.
Dann wird die praktische Umsetzung im Rahmen eines KUM besprochen und im Rahmen unse
rer Hochschule angewandt.

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Arnulf Deinzer
Dozent(en): Prof. Dr. Arnulf Deinzer
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen:
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung in kleinen Gruppen (wöchentlich 90 Minu
ten)

Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Vorlesung

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Anwesenheitspflicht in den Übungen, schriftliche Prü
fung 90 Minuten am Ende des Semesters. Leistungs
nachweis ist Zulassungsvoraussetzung.

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

Gesetzestexte mit handschriftlichen Anmerkungen

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

• Kenntnisse, die zur Einarbeitung in die Aufgaben eines betrieblichen oder behördli
chen Datenschutzbeauftragten (DSB) nötig sind

Lehrinhalte:
• Informationstechnik und Persönlichkeitsrecht
• Datenschutz-, Computer- und Arbeitsrecht
• IT-Sicherheit
• Praxis des Datenschutzes

Literatur:
• Bergmann, Möhrle, Herb: Datenschutzrecht, Boorberg 56. AL 11/2018
• Wilde, Ehmann, Niese, Knoblauch: Bayerisches Datenschutzgesetz, 30. AL 11/2018
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IFM5405  Integration  und  Management  von  Geschäftsprozessen
mit SAP

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Stefan Wind
Dozent(en): Prof. Dr. Stefan Wind
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Wintersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Die erfolgreiche Teilnahme an der Übung gilt als Zulas
sungsvoraussetzung für die 90 minutige schriftliche
Prüfung am Ende des Semesters.

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Die Studierenden
• kennen moderne Integrationsplattformen und Integrationsszenarien
• sind  in  der  Lage,  komplexe,  integrierte  Geschäftsprozesse  zu  analysieren,  zu  be

schreiben und zu modellieren
• sind durch ein grundsätzliches Verständnis befähigt,  integrierte Informationssyste

me am Beispiel von SAP ERP Systemen zu verstehen und zu beschreiben
• können diese Kenntnisse auf die Integration und das Management der grundlegen

den  Geschäftsprozesse  in  den  Bereichen  Kundenauftragsmanagement,  Beschaf
fung, Finanz-wesen usw. entlang der horizontalen und vertikalen Integration in SAP
ERP-Systemen transferieren

Lehrinhalte:
• Grundlagen der Integration und Management von Geschäftsprozessen mit SAP
• Moderne Integrationsplattformen und Szenarien (z. B. SAP NetWeaver)
• Integrierte Informationssysteme am Beispiel von ERP und In-Memory-basierte ERP-

Systemen von SAP
• Modellierung  von  integrierten  Geschäftsprozessen  und  Geschäftsprozessmanage

ment mit ARIS
• Integrierte  Geschäftsprozesse  und  prozessorientierte  Integration  der  betrieblichen

In-formationsverarbeitung in SAP
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• Fallstudien  zu  komplexen  integrierten  Geschäftsprozessen  und  Informationssyste
men mit SAP ERP GBI

Literatur:
• Mertens, P.: Integrierte Informationsverarbeitung 1 - Administrations- und Dispositi

onssysteme in der Industrie, 18. Aufl., Wiesbaden 2013
• Mertens, P.,  Meier M.:  Integrierte Informationsverarbeitung 2 -  Planungs- und Kon

trollsysteme in der Industrie, 10. Aufl., Wiesbaden 2009
• Scheer, A.-W.: Wirtschaftsinformatik - Referenzmodelle für industrielle Geschäftspro

zesse, Studienausgabe, 2. Aufl., Berlin, Heidelberg, New York 1998
• Scheer,  August-Wilhelm.  ARIS-vom  Geschäftsprozess  zum  Anwendungssystem.

Springer-Verlag, 2013
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IFM5406 Funktionale Sicherheit

Allgemeines

Einführung in Funktionale Sicherheit mit besonderer Beachtung der Anforderungen von Infor
matik, Fahrerassistenzsystemen und Automatisierung & Robotik.

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Rolf Jung
Dozent(en): Prof. Dr. Rolf Jung
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Wintersemester, ein Semester
Lehrformen: Übung/Praktikum findet während des Semesters in Blö

cken statt.
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 52,5 Stunden Präsenzzeit Unterricht 

7,5 Stunden Präsenzzeit Praktikum/Übung 
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Schriftliche Prüfung 90 Minuten am Ende des Semes
ters

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

Benutzung von Teilen der Normen ISO 26262 und ISO
13849 nach Vorgabe, nicht programmierbarer Taschen
rechner

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

• Studenten kennen den Begriff 'Funktionale Sicherheit' und damit verbundene Defini
tionen aus den Normen

• Teilnehmer kennen die Elemente des Sicherheitsprozesses und können sie dem Ent
wicklungsprozess zuordnen

• Sie kennen Managementmethoden und können diese dem Sicherheitslebenszyklus
zuordnen

• Studenten können die Methode der HARA anwenden
• Teilnehmer können zwischen reparierbaren und nicht reparierbaren Elementen un

terscheiden  und  die  Funktionen  Unzuverlässigkeit  und  Nichtverfügbarkeit  techni
scher Elemente erklären

• Studenten kennen die unterschiedlichen logischen Operatoren der Wahrscheinlich
keitskombinatorik  und  kennen  die  Modellbildung  in  der  FTA  bzw.  anderen  Sicher
heitsanalysen

• Studenten  können  die  Methode  FMEDA im Sicherheitsprozess  einordnen  sowie  Si
cherheitskennzahlen bestimmen und anwenden

• Teilnehmer kennen Testmethoden bezüglich System, Hardware, Software und kön
nen aus System- und Produktanforderungen Testanforderungen erstellen

• Studenten können die Anforderungen der Norm ISO26262 zum Produktionsprozess
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im Sicherheitslebenszyklus anwenden
• Sie kennen den Begriff  der Zugangssicherheit im Kontext von Funktionaler Sicher

heit
• Studenten können Softwarewerkzeuge klassifizieren
• Die Studenten kennen einen Zulassungsprozess und können Dokumente für eine Si

cherheitszulassung zusammenstellen
Lehrinhalte:

• Einführung in die Gesetzeslage und Normenüberblick mit Begriffserklärungen
• Erläuterung  der  Elemente  eines  Sicherheitsprozesses  und  Erstellung  eines  Sicher

heitsplans und Sicherheitsnachweises
• Analyse der Elemente und Schritte in einem Sicherheitslebenszyklus
• Durchführung einer Risiko- und Gefährdungsanalyse
• Ermittlung von Sicherheitskennzahlen an einem Fallbeispiel
• Einführung in mathematische Methoden der Zuverlässigkeitstheorie und Durchfüh

rung einer Sicherheitsanalyse für Fehlerkombinationen
• Erarbeitung einer FMEDA mit Fallbeispiel
• Kennenlernen von Testmethoden und Erstellen eines V&V-Plans
• Einführung in Zugangssicherheit
• Klassifizierung von Softwarewerkzeugen entsprechend Sicherheitsnormen

Literatur:
• Ross, Hans-Leo: Funktionale Sicherheit im Automobil, Hanser Verlag
• Löw, Pabst, Petry: Funktionale Sicherheit in der Praxis, dpunkt.Verlag

Stand: 15.02.2024 - 08:33 Seite 42



IFM5407 E-Business Management

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Stefan Wind
Dozent(en): Prof. Dr. Stefan Wind
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übungen/Praktikum in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung/Praktikum
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Schriftliche Prüfung 90 Minuten am Ende des Semes
ters 

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Die Studierenden
• sind in der Lage, die durch elektronische Technologien induzierten Veränderungen

traditioneller Geschäftsprozesse zu erklären
• sind durch ein grundsätzliches Verständnis des E-Business befähigt, die Möglichkei

ten innovativer  Verfahren zur  Information,  Kommunikation und Transaktion zu be
schreiben

• kennen elektronische Geschäftsprozesse und -modelle in der Net Economy
• können  diese  Kenntnisse  auf  elektronische  Kontaktnetzwerke  (E-Community),  den

elektronischen Handel (E-Marketplace), Systeme bei der elektronischen Kooperation
(E-Company), Systeme im elektronischen Einkauf (E-Procurement) und Systeme im
elektronischen Verkauf (E-Shop) transferieren

Lehrinhalte:
• Grundlagen des E-Business Managements
• Geschäftsprozessmanagement im E-Business
• Prozesse, Systeme, Management, Integration und Implementierungen in den Berei

chen E-Procurement, E-Community, E-Company, E-Shop und E-Marketplace
• Neuen Trends und Technologien im E-Busienss

Literatur:
• Ferstl O. K.: Sinz E.: Grundlagen der Wirtschaftsinformatik. 6. Aufl.,

Oldenbourg, München 2008
• Kollmann, T.: E-Business - Grundlagen elektronischer Geschäftsprozesse in der Net
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Economy. 5. Auflage. Gabler, Wiesbaden 2013
• Meier,  A.  und  Stormer  H.:  eBusiness  &  eCommerce  :  Management  der  digitalen

Wertschöpfungskette. 2. Aufl., Springer Verlag, Berlin 200
• Wirtz B. W.: Electronic Business. 2 Aufl. Gabler, Wiesbaden 2001
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IFM5408 Intellectual Property Rights 

Allgemeines

Die Studierenden lernen, dass geistiges Eigentum schon immer gefährdet war und ist. Sie ler
nen die Schutzmaßnahmen und Schutzrechte in Deutschland kennen, im Einzelnen Patent-, Ge
brauchs-muster- und Markenrecht. Ein kurzer Ausblick in EU- und Weltrecht wird gegeben.
Die Studierenden erfassen die wirtschaftliche und rechtliche Bedeutung dieser Schutzmaßnah
men, kennen die notwendigen Voraussetzungen für die Erteilung eines Schutzrechtes und ken
nen das Procedere für den Erhalt eines solchen.
Schließlich wissen sie, wie solche Schutzrechte durchgesetzt werden können.

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Arnulf Deinzer
Dozent(en): Prof. Dr. Arnulf Deinzer / Dr. Dietmar Prestel
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: BA in einem MINT-Fach
Verwendbarkeit: In jedem MINT-Master
Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand:
Leistungsnachweis und Prüfung: Erstellung je einer Erfindungsmeldung (EM) und Patent

anmeldung (PA) zu idealerweise eigener Erfindung,
ggf. auch einer vorgegebenen. 
Klausur (90 Minuten)

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

Gesetzestexte mit handschriftlichen Anmerkungen

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Studenten sind in der Lage, eigene IPRs zu formulieren und zu sichern.

Lehrinhalte:
Es werden Patente, Gebrauchsmuster ("kleine" Patente) und Marken vorgestellt; idealer
weise melden die Teilnehmer ihre Ideen zum (Not-)Patent an. Der Weg hierzu wird aufge
zeigt, auf Fallstricke, Risiken und Nebenwirkungen wird hingewiesen.
Im Einzelnen:
•	Was ist geistiges Eigentum?
•	Wie ist es gefährdet, was sind die Auswirkungen?
•	Wie kann es geschützt werden?  Gewerbliche Schutzrechte in Deutschland
    	- Patentrecht
        - Gebrauchsmusterrecht
        - Markenrecht
•	Ausblick EU und Welt
•	Arbeitnehmererfindergesetz
•	Patentrecherche
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Literatur:
•	Götting, Gewerblicher Rechtsschutz 2020 
•	Ann, Patentrecht 2022, PE 713 A613(8)
•	Binger, Markenrecht, PE 733 B613(4)
•	Eisenmann, Grundriss Gewerblicher Rechtschutz und Urheberrecht, PE 703 E36(11)
•	Köhler, Wettbewerbsrecht, Markenrecht und Kartellrecht, PE 750 K77(44)
•	Patent- und Designrecht, PE 703 B422(16)
•	Bartenbach, Arbeitnehmererfindungen, PF 363 B283(7)
und natürlich die Gesetzestexte Patent-, Gebrauchsmuster- und Markenrecht.
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IFM5601 Deep Learning

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Jürgen Brauer
Dozent(en): Prof. Dr. Jürgen Brauer
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Analysis, Lineare Algebra, Programmierkenntnisse
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.), Studiengang Game En

gineering und Visual Computing (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Wintersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übungen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Leistungsnachweise in den Übungen. Leistungsnach
weise sind Zulassungsvoraussetzungen zur schriftli
chen Prüfung. Schriftliche Prüfung 90 Minuten am En
de des Semesters.

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

• Die Studierenden kennen mindestens drei der wichtigsten DL Architekturen im De
tail

• Für  jeden  dieser  drei  Ansätze  haben  Sie  fundiertes  Wissen  über  den  Aufbau  und
Funktionsweise gesammelt und können dieses Wissen bei Problemstellungen im Be
reich  Bildverarbeitung  und  Spracherkennung  durch  Anwendung  eines  geeigneten
DL Verfahrens umsetzen

• Die Studierenden verstehen, welche Eigenschaften die DL Verfahren besonders aus
zeichnet und von klassischen Machine Learning Verfahren unterscheidet

• Sie  kennen  die  historische  Entwicklung  des  DL  Gebietes  und  können  abschätzen
welche weiteren Entwicklungen zu erwarten sind

Lehrinhalte:
• Motivation Deep Learning: kürzliche Erfolge
• Geschichte des Deep Learnings
• Wieso boomt Deep Learning erst jetzt?
• Das biologische Vorbild
• Technische Neuronenmodelle
• Ein Neuronales Netz ohne Deep Learning Bibliothek selber implementieren
• Perzeptron / Perzeptron-Lernregel
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• Multi-Layer-Perzeptron
• Backpropagation-Algorithmus
• Deep Learning Bibliotheken
• Deep Learning zur Textverarbeitung
• Optimierer und Deep Learning Tricks
• Ausblick: wohin entwickelt sich der Ansatz?

Literatur:
• Yann LeCun, Yoshua Bengio, Geoffrey Hinton. Deep Learning. Nature, 2015.
• Jürgen Schmidhuber. Deep Learning in Neural Networks: An Overview. Neural Net

works Journal
61 (2015): 85-117
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IFM5602 Mustererkennung und maschinelles Lernen

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Stefan Rieck
Dozent(en): Prof. Dr. Stefan Rieck
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.), Studiengang Künstli

che Intelligenz und Computer Vision (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung/Praktikum
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Schriftliche Prüfung 90 Minuten am Ende des Semes
ters

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

handschriftliche Notizen, 1 DIN A4 Blatt, beidseitig be
schrieben, keine Kopie

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Die  Studierenden  beherrschen  die  grundlegenden  Begriffe  des  Maschinellen  Lernens
(ML). Sie können Verfahren der Mustererkennung und des Maschinellen Lernens adäquat
auswählen und Mustererkennungsaufgaben in der Praxis lösen.

Lehrinhalte:
• Skripting in Python
• Grundlagen des Maschinellen Lernens
• Data Preprocessing (Vorverarbeitung, Merkmale)
• Grundlegende Verfahren zur Erkennung einfacher Muster (Bayes Classifier, Support

Vector Machines, Neuronale Netze)
• Erkennung komplexer Musterfolgen und strukturierter Muster
• Kombination von Klassifikatoren

Literatur:
• Christopher M. Bishop: Pattern Recognition and Machine Learning. Springer, Berlin

2006, ISBN 387310738.
• Anselm  Lingnau:  Programmieren  in  Python:  Eine  praktische  Einführung,  online:

https://www.tuxcademy.org/download/de/pyth/pyth-de-manual.pdf
• Pedregosa et al.: Scikit-learn: Machine Learning in Python, JMLR 12, pp. 2825-2830,

2011.
• Aurélien Géron. Hands-On Machine Learning with Scikit-Learn and TensorFlow: Con
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cepts, Tools, and Techniques for Building Intelligent Systems. O'Reilly. 2017, ISBN:
1491962291

• Sebastian Raschka und Vahid Mirjalili: Machine Learning mit Python, mitp, 3. Aufla
ge 2021, ISBN: 9783747502136
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IFM5603 Simulation und Datenvisualisierung

Allgemeines

Die  Lehrveranstaltung  vermittelt  Techniken  zur  Implementierung  der  Simulation  von  Prozes
sen  und  physikalischen  Phänomenen  sowie  Methoden  der  wissenschaftlichen  Visualisierung
zur intuitiven Darstellung und visuellen Analyse von großen Datenmengen.

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Christoph Bichlmeier
Dozent(en): Prof. Dr. Christoph Bichlmeier
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Grundlegende Kenntnisse zu der OpenGL-Rendering

Pipeline und der Computergraphik sowie in der C++
Programmierung

Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.), Studiengang Game En
gineering und Visual Computing (M.Sc.)

Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übungen (verpflichtend)
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht 30 Stunden Präsenz

zeit Übungen/Praktikum 90 Stunden Selbststudium
Leistungsnachweis und Prüfung: Erfolgreiche Teilnahme an den Übungen, schriftl. Prü

fung 90 Minuten am Ende des Semesters
Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Teilnahme an der Lehrveranstaltung kennen die Studierenden verschie
dene Anwendungsbereiche der wissenschaftlichen Simulation und Visualisierung. Sie kön
nen  für  einige  diese  Anwendungsbereiche  selbständig  die  erlernten  Algorithmen  imple
mentieren.

Lehrinhalte:
Die Studierenden können mithilfe von Excel, C++, Qt, OpenGL und GLSL Lösungen für fol
gende Themenbereiche realisieren.</p>

• Wissenschaftliche Durchführung einer Datenerhebung und Datenauswertung
• Visuelle Darstellung von statistischen Datenerhebungen
• Visualisierung von Volumendaten und medizinischen Schnittbildern
• Visualisierung von Strömungsdaten
• Simulation von Weichgewebe

Literatur:
• Artificial Intelligence for Games; 18. September 2009 von Ian Millington , John Fun

ge
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• Visual  Computing  for  Medicine  (Second  Edition)�Theory,  Algorithms,  and  Applicati
ons; Bernhard Preim and Charl P. Botha

• Visualisierung:  Grundlagen  und  allgemeine  Methoden;  2013;  Heidrun  Schumann,
Wolfgang Müller

• Diverse Paper aus verschiedenen Quellen (Fachzeitschriften und Konferenzbände)
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IFM5604 Parallelprogrammierung

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Ulrich Göhner
Dozent(en): Prof. Dr. Ulrich Göhner
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.), Studiengang Game En

gineering und Visual Computing (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Wintersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Schriftliche Prüfung 90 Minuten am Ende des Semes
ters

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

handschriftliche Notizen, 1 DIN A4 Blatt, beidseitig be
schrieben, keine Kopie

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

• Die Studierenden kennen aktuelle parallele Rechnerarchitekturen einordnen und de
ren Vor- und Nachteile

• Sie verstehen die wichtigsten parallele Programmierkonzepte
• Sie können die Leistung von Parallelrechnern bei der Lösung praktischer Probleme

bewerten
• Sie  kennen  die  Vorgehensweisen  bei  der  effektiven  Parallelisierung  von  Algorith

men
• Sie beherrschen den effektiven Einsatz moderner paralleler Programmierwerkzeuge

Lehrinhalte:
• Einführung
• Leistungsbewertung, Amdahl und Gustafson-Gesetz
• parallele Rechnerarchitekturen
• Programmierkonzepte für Parallelrechner
• OpenMP und MPI
• GPU-Programmierung mit CUDA und OpenCL
• PRAM (Parallel Random Access Machine)
• Parallele Algorithmen und Komplexität
• Präfixberechnungen
• Parallele Berechnung numerischer Ausdrücke
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• Parallele Matrix- und Sortieralgorithmen
• Grid- und Cloud-Computing
• Quantenrechner

Literatur:
• Tanenbaum, A.S.: "Computerarchitektur. Strukturen - Konzepte - Grundlagen", Pear

son Studium, 2006.
• "OpenMP Application Program Interface", Version 4.0 - RC 1, November 2012.
• "MPI:  A  Message-Passing  Interface  Standard",  Version  3.0,  Message  Passing  Inter

face Forum, September 21, 2012.
• "CUDA C PROGRAMMING GUIDE", NVIDIA, 2012.
• "Introduction to OpenCL Programming", AMD, 2010.
• Homeister, M.: "Quantum Computing verstehen", Springer Fachmedien Wiesbaden,

2015.
• Balaji,  P.: "Compute Unified Device Architecture," Programming Models for Parallel

Computing , MITP, 2015.
• Rauber, Th.; Rünger, G.: "Parallele Programmierung", Springer Vieweg Berlin Heidel

berg, 2012.
• Rahm,  E.;  Sattler,  K.-U.:  "  Verteiltes  und  Paralleles  Datenmanagement",  Springer

Vieweg Berlin Heidelberg, 2015.
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IFM5605 Algorithmen und Strategien zur Entscheidungsunterstüt
zung

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Jochen Staudacher
Dozent(en): Prof. Dr. Jochen Staudacher
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.), Studiengang Game En

gineering und Visual Computing (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Wintersemester, ein Semester
Lehrformen: 3 SWS Seminaristischer Unterricht

1 SWS Praktikum in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 45 Stunden Präsenzzeit Vorlesung

15 Stunden Präsenzzeit Praktikum
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Die erfolgreiche Teilnahme an den Übungen gilt als Zu
lassungsvoraussetzung für eine 20-minütige mündli
che Prüfung am Ende des Semesters.

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

keine Hilfsmittel

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

• Die Studierenden können entscheidungs- und spieltheoretische Konzepte auf prakti
sche Fragestellungen aus Informatik und Wirtschaftswissenschaften anwenden.

• Sie können beschreiben und analysieren, welchen Einfluss die Struktur eines sozia
len oder ökonomischen Netzwerks auf strategisches Handeln besitzt.

• Sie können für ausgewählte Anwendungsfälle aus großen Datensätzen sinnvolle In
formation  extrahieren,  die  zur  Entscheidungsunterstützung  eingesetzt  werden
kann.

• Sie können die vorgestellten Methoden und Algorithmen in R umsetzen.
• Sie können zu den vorgestellten Ansätzen und Algorithmen zur Entscheidungsunter

stüt-zung kritisch Stellung nehmen und deren Potenziale und Grenzen charakterisie
ren.

Lehrinhalte:
• Entscheidungskriterien, Entscheidungsmodelle, Entscheidungsalgorithmen
• Nutzenfunktionen, rationales Entscheiden bei Risiko, Bernoulli-Prinzip
• Interaktives Entscheiden, Algorithmische Spieltheorie und Anwendungen in Informa

tik und Ökonomie
• Anpassung  und  Erweiterung  spieltheoretischer  Ansätze  zur  Analyse  ökonomischer

und sozialer Netzwerke
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• Ökonomien mit Netzwerkeffekten
• Statistische Entscheidungstheorie
• Datenbasiertes Entscheiden: Algorithmen und Anforderungen an die Datenqualität

Literatur:
Es  gibt  nicht  das  EINE  Lehrbuch  zu  dieser  Vorlesung;  verschiedene  Teile  der  Vorlesung
werden durch die folgenden Lehrbücher abgedeckt:

• James N. Webb: Game Theory: Decisions, Interaction and Evolution, Springer, 2007
• Michael Maschler, Eilon Solan, Shmuel Zamir: Game Theory, Cambridge University

Press, 2013
• Hans-Jürgen Zimmermann: Operations Research, Vieweg, 2. Auflage, 2008
• Matthew  O.  Jackson:  Social  and  Economic  Networks,  Princeton  University  Press,

2008
• David  Easley,  Jon  Kleinberg:  Networks,  Crowds,  and  Markets:  Reasoning  About  a

Highly Connected World, Cambridge University Press, 2010
• Pierre  Lafaye de Micheaux,  Remy Drouilhet,  Benoit  Liquet:  The R  Software,  Sprin

ger, 2014
• Larry Wasserman: All of statistics, Springer, 2004
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IFM5606 Big Data

Allgemeines

Die Datenmengen, die in unserer Kommunikations- und Wissensgesellschaft anfallen wachsen
unaufhörlich  und die  Datenvielfalt  nimmt zu.  Sie  bieten ein  riesiges  Potential  um mehr  über
uns, unsere Gesellschaft, unsere Umwelt und unsere Wirtschaft zu erfahren. Daten müssen je
doch zunächst einmal gespeichert, verarbeitet und analysiert werden. Dies stellt ganz neue An
forderungen an die zugrundeliegenden Systeme, da die klassischen Ansätze mit  relationalen
Datenbanken für strukturierte Daten hierfür nicht mehr geeignet sind. In Big Data Systemen
werden die Daten verteilt auf viele Knoten gespeichert und verarbeitet. Die Daten selbst sind
oft semistrukturiert oder unstrukturiert und müssen ggf. erst aufbereitet und gefiltert werden.
Analysemethoden werden immer ausgefeilter und zunehmend ist eine Analyse in Echtzeit ge
fordert, die wiederum neue Technologien und Systeme erfordert.
In der Vorlesung zu Big Data werden verschiedene Problemstellungen und Lösungsansätze für
Big Data Systeme diskutiert. Im Praktikum werden diese Ansätze mit einigen der derzeit leis
tungsfähigsten Systeme auf reale Daten angewendet.

Modulverantwortliche(r): Prof. Nikolaus Steger
Dozent(en): Prof. Nikolaus Steger
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: jedes Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Praktikum in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Vorlesung

30 Stunden Präsenzzeit Praktikum
90 Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Aktive Teilnahme am Praktikum.
Schriftliche Prüfung 90 Minuten am Ende des Semes
ters. Erfolgreiche Teilnahme am Praktikum ist Zulas
sungsvoraussetzung für die Prüfung.

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

handschriftliche Notizen, 1 DIN A4 Blatt, beidseitig be
schrieben, keine Kopie

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Beendigung der Veranstaltung sind die Studierenden in der Lage
• die Funktionsweise, die theoretischen Grundlagen und wichtige Algorithmen und Da

tenstrukturen zur Speicherung, Analyse und verteilten Verarbeitung großer Daten
mengen zu verstehen

• konkrete Komponenten für Big Data Systeme zu kennen und in der Praxis einzuset
zen

• komplexe Big Data Systeme zu konzipieren und aufzubauen
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Lehrinhalte:
• Einsatzbereiche von Big Data Systemen
• Map-Reduce-Paradigma, Apache Hadoop, HDFS
• Batchverarbeitung  mit  Apache  Spark,  Resilient  Distributed  Datasets,  Data  Frames

und Spark SQL
• Data Warehousing
• SQL-Erweiterungen für Analytics und Data Warehousing
• Column Store,  Datenkomprimierung und Datenstrukturen zur  Speicherung analyti

scher Daten
• Online Analytics und Stream Processing mit Apache Flink und Flink SQL
• Anforderungen, allgemeine Konzepte und Komponenten für Big Data Systeme

Literatur:
• Learning Spark, Lightning-Fast Data Analysis- Damji, Wenig, Das, O'Reilly and Asso

ciates
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IFM5607 Algorithmen für Real Time Rendering

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Bernd Dreier
Dozent(en): Prof. Dr. Bernd Dreier
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen: Grundlegende Kenntnisse der OpenGL-Rendering Pipe

line entsprechend dem im Bachelor Informatik - Game
Engineering angebotenen Fach 

Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.), Studiengang Game En
gineering und Visual Computing (M.Sc.)

Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS betreutes Praktikum in kleinen Gruppen
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Leistungsnachweise im Praktikum, Leistungsnachweise
sind Zulassungsvoraussetzung
schriftl. Prüfung 90 Minuten am Ende des Semesters

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

handschriftliche Notizen, 1 DIN A4 Blatt, beidseitig be
schrieben, keine Kopie

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

• Die Studierenden haben ein vertieftes Verständnis der Rendering-Pipeline
• Die  Studierenden  verstehen  die  Anforderungen  neuerer  OpenGL-Versionen  (3.x,

4.x) und können dafür komplexe Shader auf der Basis von GLSL entwickeln
• Die Studierenden können komplexe Echtzeit-Anwendungen mit OpenGL realisieren
• Die Studierenden kennen Vor- und Nachteile verschiedener Arten der Speicherung

polygonaler Netze und können diese auswählen und implementieren
• Die Studierenden verstehen die mathematischen Hintergründe moderner Grafikan

wendungen
• Die Studierenden verstehen Interpolationsverfahren wie z.B. NURBS und können die

se in der Computergrafik und Games anwenden
• Die Studierenden kennen Vulkan und Vulkan Raytracing und können Anwendungen

mittlerer Komplexität damit entwickeln
• Die Studierenden kennen ausgewählte Algorithmen der algorithmischen Geometrie

und deren Anwendung für Computergrafik und Games
Lehrinhalte:

• Shaderprogrammierung mit GLSL (Stand OpenGL 4.1)
• OpenGL Puffer und Off-Screen-Rendering
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• Bump-/Shadowmapping, TBN-Koordinatensystem
• Perspektivisch korrekte Interpolation
• Speicherung und algorithmische Behandlung polygonaler Netze
• Bézier-Kurven, Splines und NURBS
• Neue Konzepte in OpenGL 3/4
• Vulkan und Vulkan Raytracing
• Bounding Volumes und ausgewählte Algorithmen der algorithmischen Geometrie

Literatur:
• Eric Lengyel, Mathematics for 3D Game Programming and Computer Graphics, 3rd

Edition, 2011
• Akenine-Möller, Real-Time Rendering, AK Peters, 4th edition, 2018
• Computational Geometry, Mark de Berg, et al., Springer, 3rd edition, 2008
• Eric  Lengyel,  Foundations of  Game Engine Development,  Vol  2.  Rendering,  Thera

ton Software, 2019
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IFM5609 Data Science

Allgemeines

Data Science ist ein interdisziplinäres Wissenschaftsfeld mit Schnittmengen zur Informatik und
zur Statistik und beschäftigt sich mit der Extraktion von Wissen aus Daten. Das Ziel ist es, Er
kenntnisse  und  Handlungsempfehlungen  in  konkreten  Problemstellungen  zu  generieren  und
zugleich, wo möglich, das Maß der Unsicherheit in den Erkenntnissen zu quantifizieren. Ange
sichts der sprunghaft wachsenden Datengenerierung in allen Bereichen der modernen Gesell
schaft  findet  Data  Science  vielzählige  kommerzielle  Einsatzmöglichkeiten,  beispielsweise  im
Kontext Industrie 4.0, insbesondere, aber nicht ausschließlich, in Big Data Szenarien. Die Ver
anstaltung geht auf Grundlagen der Statistik ein, erklärt grundlegende Methoden des Maschi
nellen  Lernens,  betont  die  Rolle  der  Datenvisualisierung  und  des  Storytellings  und  versucht
darüberhinaus das Verständnis für typische Fallstricke und allgemeiner für die Grenzen der Da
teninterpretation zu schärfen. Mathematik-Kenntnisse im Umfang der Grundvorlesungen (Sum
mationsformeln,  Integration,  einfache  Beweise)  werden  vorausgesetzt.  Der  Umgang  mit  Py
thon  und  gängigen  Data  Science  Paketen  in  Verbindung  mit  Jupyter  Notebooks  wird  in  den
Übungen erklärt und einstudiert.

Modulverantwortliche(r): Prof. Dr. Frank Schirmeier
Dozent(en): Prof. Dr. Frank Schirmeier
Modultyp: Wahlpflichtmodul
Voraussetzungen:
Verwendbarkeit:
Angebot und Dauer: Wintersemester, ein Semester
Lehrformen: 2 SWS Seminaristischer Unterricht

2 SWS Übung
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 30 Stunden Präsenzzeit Unterricht

30 Stunden Präsenzzeit Übung
90 Stunden Selbststudium

Leistungsnachweis und Prüfung: Leistungsnachweise in den Übungen, Schriftliche Prü
fung 90 Minuten am Ende des Semesters. Leistungs
nachweise sind Zulassungsvoraussetzung.

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

handschriftliche Notizen, 1 DIN A4 Blatt, beidseitig be
schrieben, keine Kopie

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Die Studierenden sind in der Lage, in einem Unternehmen im Gespräch mit einem Mitar
beiter  der  Führungs-  oder  Fachebene  eine  datenbezogene  Problemstellung  zu  analysie
ren, die relevanten Daten zu identifizieren, diese in einer geeigneten Infrastruktur zu er
fassen, weiterzuverarbeiten und in nachfolgenden Analyseschritten Handlungsempfehlun
gen zu erarbeiten. Hierzu wird Python in Verbindung mit Jupyter Notebook eingesetzt. Es
werden grundlegende Verfahren der  Statistik  und des Maschinellen Lernens beherrscht.
Bei ungenügender Datenqualität oder -quantität sind die Studierenden befähigt, zu argu
mentieren, dass keine valide Aussage getroffen werden kann.
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Lehrinhalte:

• Deskriptive Statistik (Mittelwert, Median, Pearson- und Spearman-Korrelation, Quan
tile, ...)

• Statistische Tests (u-Test, t-Test) und Bootstrapping
• Underfit und Overfit (Bias-Variance-Tradeoff)
• Grundlegende Methoden des Maschinellen Lernens (Dimensionsreduktion, Regressi

on, Kernel Density-Estimation) und Anwendungen zur Signalanalyse und Anomalie
detektion

• Datenreinigung und Feature Engineering
• Projektmanagement im Data Science-Umfeld (insb. CRISP-DM)
• Python und Jupyter Notebook mit gängigen Paketen wie numpy, pandas, scikit-learn

oder matplotlib
Literatur:

• Jake VanderPlas: Data Science Handbook (online verfügbar)
• Wes McKinney: Python for Data Analysis
• J. Grus: Einführung in Data Science
• S. Chan: Introduction to Probability for Data Science
• T. Hastie, R. Tibshirani, J. Friedman: The Elements of Statistical Learning
• G. James, D. Witten, T. Hastie, R. Tibshirani: An Introduction To Statistical Learning
• Christopher M. Bishop: Pattern Recognition and Machine Learning
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IFM5100 Hauptseminar

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Alle Professoren der Fakultät
Dozent(en): Alle Professoren der Fakultät
Modultyp: Pflichtmodul
Voraussetzungen: Keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: Seminar
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 15 Stunden Präsenzzeit Vorträge und anschließende

Diskussion 135 Stunden Vorbereitung der Präsentation
und Ausarbeitung der Studienarbeit

Leistungsnachweis und Prüfung: Seminarvortrag mit anschließender Diskussion
Studienarbeit

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Beendigung der Veranstaltung sind die Studierenden in der Lage
• sich in ein anspruchsvolles, wissenschaftliches Thema einzuarbeiten
• entsprechende Literatur zu recherchieren und aufzuarbeiten
• einen  Vortrag  zu  einem  wissenschaftliches  Thema  zu  erarbeiten,  zu  präsentieren

und bei der nachfolgenden Diskussion zu vertreten
• eine schriftliche Ausarbeitung zu einem wissenschaftlichen Thema nach den Grund

sätzen guter wissenschaftlicher Praxis zu erstellen
Lehrinhalte:

Abhängig vom Thema des Hauptseminars

Literatur:
Abhängig vom Thema des Hauptseminars in Absprache mit dem Dozenten

• Balzert,  H.,  Schröder,  M.,  Schäfer,  C.:  Wissenschaftliches  Arbeiten,  W3L Verlag,  2.
Auflage, 2012

• Wytrzens, Hans Karl: Wissenschaftliches Arbeiten : eine Einführung, 5., überarbeite
te Auflage, Wien, ISBN: 9783708915005

• DFG:  Sicherung  guter  wissenschaftlicher  Praxis  -  Denkschrift,WILEY-VCH  Verlag
GmbH & Co. KGaA, Weinheim, ergänzte Auflage,2013
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IFM5200 Projekt

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Alle Professoren der Fakultät
Dozent(en): Alle Professoren der Fakultät
Modultyp: Pflichtmodul
Voraussetzungen: Keine
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Sommersemester, ein Semester
Lehrformen: Projekt
Leistungspunkte: 5
Arbeitsaufwand: 15 Stunden Präsenzzeit Besprechung mit betreuen

dem Professor 135 Stunden Durchführung des Projek
tes

Leistungsnachweis und Prüfung: Studienarbeit
Kolloquium

Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

Nach erfolgreicher Beendigung der Veranstaltung sind die Studierenden in der Lage
• ein Projekt zu planen, zu organisieren und zu leiten
• ein Projekt zu dokumentieren und gegenüber Dritten zu vertreten
• Probleme im Projekt frühzeitig zu erkennen und zu lösen
• ein Projekt erfolgreich abzuschließen
• das  erworbene Wissen auch in  komplexen Anwendungsszenarien einzusetzen und

erfolgreich anzuwenden
• aus unvollständigen und ggf. widersprüchlichen Anforderungen in Abstimmung mit

dem Auftraggeber konsistente und überzeugende Lösungen zu erarbeiten
• sich schnell in neue Anwendungsgebiete, Technologien und Grundlagen einzuarbei

ten
Lehrinhalte:

Abhängig vom Projektauftrag in Absprache mit dem jeweiligen Dozenten

Literatur:
Abhängig vom Projektauftrag in Absprache mit dem jeweiligen Dozenten
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IFM6101 Masterarbeit

Allgemeines

Modulverantwortliche(r): Betreuender Professor
Dozent(en): Betreuender Professor
Modultyp: Pflichtmodul
Voraussetzungen: Mindestens  35  CP   und  in  mindestens 4 Pflichtmodu

len die Note "ausreichend".
Verwendbarkeit: Studiengang Informatik (M.Sc.)
Angebot und Dauer: Die Frist zur Bearbeitung der Masterarbeit im Vollzeit

studium beträgt 6 Monate, im Teilzeitstudium 12 Mona
te.

Lehrformen:
Leistungspunkte: 30
Arbeitsaufwand: 900 Stunden
Leistungsnachweis und Prüfung: Abschlussarbeit
Zur Prüfung zugelassene Hilfs
mittel:

Lernergebnisse und Inhalte
Lernergebnisse:

• Fähigkeit die im Studium erworbenen Kenntnisse und Fertigkeiten in einer selbstän
dig  angefertigten,  anwendungsorientiert-wissenschaftlichen  Arbeit  auf  komplexe
Aufgabenstellungen anzuwenden

• Fähigkeit sich selbständig in ein wissenschaftliches Thema einzuarbeiten
• Fähigkeit aus unvollständigen und widersprüchlichen Informationen in Abstimmung

mit dem Aufgabensteller eine konsistente und überzeugende Lösung zu erarbeiten
• Die Abschlussarbeit darf mit Zustimmung der Prüfungskommission in einer Einrich

tung außerhalb der Hochschule ausgeführt werden.
Lehrinhalte:

Literatur:
In Absprache mit dem betreuenden Professor

• Wytrzens, Hans Karl: Wissenschaftliches Arbeiten : eine Einführung, 5., überarbeite
te Auflage, Wien,ISBN: 9783708915005

• DFG:  Sicherung  guter  wissenschaftlicher  Praxis  -  Denkschrift,WILEY-VCH  Verlag
GmbH & Co. KGaA, Weinheim, ergänzte Auflage,2013
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