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Wo wird CVE eingesetzt? Cre@

e Kollaboration und Interaktion:
- militarische Simulationen: VR-Gruppe, DIS
- Ingenieurtechnische Softwares: CollabCAD, CoCAD, CyberCAD
- Netzwerkspiele: DOOM, Zeitalter der Reiche, Couter-strike
- Interaktive Gruppensoftwares: EVO, Teams, Moodle, Skype

e Verteilung der Computerarbeitslast:

- verteiltes Rendering: Spielzeug-Geschichte, Radiance
- verteilte Simulationen: DIS, Wettervorhersage, NASA-Simulationen

e Virtuelle Events
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Geschichte

 Militarische Simulationen waren der erste Bereich, in dem CVE in den
80er Jahren weit verbreitet wurde.

* Gegenwartig werden sie immer noch genutzt, vor allem zu

Trainingszwecken, da das virtuelle Training billiger ist als das reale
Training mit realen Panzern, Gebauden und Flugzeugen.

Real scale

collaborative training
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Militarische Simulationen
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Militarische Simulationen

Ein Simulatonsraum

-_ Operational Realism Increased Abstraction -

II!?EJ.?:; hI!iire‘?:; Map War Computer Analytical
B, B Exercises Games Simulations Models J
<2 Increased Cost Convenience and Accessibility [
Co-funded by the Militarischer hydraulischer CVE-Simulator
- Erasmus+ Programme
of the European Union Project number: 2018-1-E501-KA202-050289




] ) CreG h
Ingenieurtechnische Softwares

CollabhCAD

e CollabCAD ist ein aktives Projekt fur 3D-
CAD/CAM-Konstruktion.

e Es ermdglicht mehreren Personen die Arbeit und
kollaborative Interaktion mit den gemeinsamen
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e Video- und Audiokanéle unter den die
Teillnehmerinnen werden von einer Drittpartie-
Aplikation getragen.
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Netzwerk-Spiele

Geschichtliche Checkpoints ...

Frihes Beispiel: MUD (Multi User Dungeon), 1978
Virtuelle Multiplayer-Echtzeit-Welt, textbasiert

Inseln von Kesmai (Online-Rollenspiel), 1984
Erstes kommerzielles Online-Spiel, schurkenhafte Pseudo-Grafiken

Counter-Strike (gespielt auf Windows, 1999)
Online-Videospiel fur mehrere Spieler in der ersten Person
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Online multiplayer Spiele

e Ein Videospiel, bei dem mehr als eine Person gleichzeitig in derselben
virtuellen Umgebung online Uber das Internet spielen kann.

® Die bekanntesten Online-MP-Spiele sind World of Warcraft, Call of
Duty, Counter Strike ...

e World of Warcraft hat weltweit etwa 3,4 Millionen aktive Spieler.
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Einige virtuelle kollaborative Umgebungen ...

® Teams (Arbeitsplatz-Chat, Video-Sitzungen, Dateiablage, Plugin-Integration)

® Slack (Instant Messaging, Dateilibertragungen, integriert mit Trello in Intercom)

® Flowdock (Chat-Plattform, Team-Posteingang), Benachrichtigungen von anderen
Kanalen wie Twitter und Asana)

® GoToMeeting (Software fiir Online-Videokonferenzen, geplante Besprechungen,
Funktion der Bildschirmteilung, Millionen von Benutzern)

Co-funded by the
- Erasmus+ Programme
of the European Union Project number: 2018-1-E501-KA202-050289




CreG -

Interaktive Groupware

 Interaktive Groupware umfassen Video- und
Audiokonferenzsoftware, Netmeeting, Skype, Zoom,
Teams

« Dazu gehoren auch Chat-Software, wie ICQ, Jabber,
IRC, MSN und viele andere.

* Diese Applikationen haben oft gemeinsame
Daten und sie erfordern eine Kontrolle der
Ubereinstimmung.

Diese ist manchmal den in CVE-Systemen
verwendeten Gleichzeitigkeitskontrollmodellen ahnllch
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Verteilung der Computerarbeitslast CreG™

Erstes distribuiertes rendering: Toy Story

Toy Story ist der erste Film in der Geschichte, der vollstandig von
Computern gerendert wurde. Er wurde in 1995 veroffentlicht.
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Radiance Cre@

Radiance [Ward 1994] ist ein fotorealistisches Rendering-System, das auf
Raytracing-Techniken basiert. Raytracing ist extrem rechenintensiv. Die
University of Bristol untersucht Moglichkeiten der Rendering-
Beschleunigung durch Parallelverarbeitung auf dem Cluster von
Computern [Debattista 2007]. Es gibt sogar Plane fur ein Projekt zur
Echtzeit-Radiance auf einem grof3en Cluster von Computern
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Beispeiele und Nutzung Cre@™

Earth Simulator (Erdsimulator)

Earth Simulator [ESC 2007][Wiki 2007] wurde ftr globale

Vorhersage des Erwarmungseffekts. Von 2002 bis 2004 war er der
schnellste Supercomputer. Er bestand aus 5'120 Prozessoren und 10
Terabyte Speicher.
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Virtuelle Events

INXPO

e INXPO ist eine virtuelle
Veranstaltungsplattform zur
Erweiterung der Reichweite von
Veranstaltungen, zur
Monetarisierung von Inhalten
und Schaffung von
Gemeinschatft
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Selbsteinschatzung

Creo 102 CVE - Assesment 3
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Weiterfuhrende Literatur

Books

* follow APA citation style
Websites

* follow APA citation style
Videos

* follow APA citation style
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