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Physische Welt und digitale Welt verschmelzen
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Informatik und Nachhaltigkeit

Nachhaltige IT, digitale Nachhaltigkeit, Eigenschaften des digitalen Guts

▪ Geringer Ressourcenverbrauch (bei Herstellung und Betrieb)

▪ Lange Nutzungsdauer

▪ Qualitativ hochwertig programmiert (Software Engineering, Security)

▪ Sicherheit, Zuverlässigkeit (Software and Network Engineering, Security)

▪ Verteilte Standorte, Replikation (Kommunikation, Netze)

▪ Offene Standards, Transparenz (Ethik)

▪ Semantische Daten, maschinelle Verarbeitung (KI)
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IT für Nachhaltigkeit 

Verschiedene Anwendungsgebiete: 

Biologie, Umwelt, Ökosysteme, 

Klimaveränderung, 

Fernerkundung, …



Energy-efficient Engineering and Smart Cities

Kontakt: Prof. Dr. Tobias Hoßfeld / Lehrstuhl für Kommunikationsnetze
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Green IT

https://www.informatik.uni-wuerzburg.de/comnet/


 Energieeffizienz von Servern

Messung, Modellierung und Optimierung

 Green Software Engineering 

Einfluss vom Software-Stack, von Coding-Praktiken, 

oder implementierungs- bzw. algorithmischer

Alternativen auf die Energieeffizienz

 Green Serverless Computing

für daten- und rechenintensive Prozesse

aus Erdbeobachtungs-, Klima- und Umweltforschung.
Beispiele:   

Schneebedeckung und Flussabflussvolumen,

Dynamik der Landoberfläche, 

Tierbewegungen

Zusammenarbeit mit dem Lehrstuhl für Fernerkundung

und dem Deutschen Zentrum für Luft- und Raumfahrt (DLR) 

 Kontakt: Prof. Dr. Samuel Kounev / Lehrstuhl Info II - Software Engineering

Green IT im modernen Cloud-Rechenzentrum
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Künstliche Intelligenz für die Umwelt

 Analyse von smarten Bienenstöcken mit Machine Learning zur 

Vorhersage von Umweltereignissen (z.B. Schwärmen)

 Schätzung von Umweltvariablen wie z.B. Luftqualität 

oder Bodenbeschaffenheit für bessere Stadtplanung

 Verbesserung von Klimamodellen in Auflösung und Genauigkeit mithilfe 

von Neuronalen Netzen, z.B. bei Extremereignissen wie Starkregen

 Kontakt: Prof. Dr. Andreas Hotho / Lehrstuhl X — Data Science
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https://www.informatik.uni-wuerzburg.de/datascience/home/


KI-Nergy: Intelligente 

Heizungsanalagenüberwachung und Optimierung
 Lehrstuhl für Künstliche Intelligenz und Wissenssysteme (Prof. Puppe, Prof. Seipel)

 Verbund-Forschungsprojekt (BMWI): Heizungsanlagen werden mit Sensorik 

ausgestattet. Ein wissensbasiertes System schlägt Optimierungen vor, die vor der 

Umsetzung mittels einer kalibrierten Simulation der Anlage getestet werden. 
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Projektpartner: ENER-IQ GmbH, Senercon GmbH, 

Univ. Würzburg (LS KI und Wissenssysteme)

https://www.informatik.uni-wuerzburg.de/is/startseite/


Robotik und Telematik

 Forschungsthema Entwicklung eines autonomen Inspektionsroboters für
Freiflächen PV-Anlagen

− Aufgaben des Roboters:

⚫ Untersuchung von Solar-
modulen mittels
Infrarotkamera

⚫ Durchführen von Mäh-
aufgaben, um Schäden
und Beschattungen zu
vermeiden

⚫ Kartieren der Anlagen

− höhere Autonomie

 Kontakt: Prof. Dr. Andreas Nüchter / Lehrstuhl Informatik VII
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https://www.informatik.uni-wuerzburg.de/space/startseite/


Luft und Raumfahrt Informatik

 Lehrstuhl Informationstechnik für Luft- und Raumfahrt (Prof. S. 

Montenegro)

 Verbund-Forschungsprojekt (BMWI): GNOSIS: Elektroflugzeug. Partnern: 

RWTH Aachen, Uni Würzburg, TU-Braunschweig, TU-Hamburg, Uni 

Stuttgart, TU-Darmstadt, TU-Dresden

 SENSORAMA (DLR): Smart Cities, Car 2 Car Communication
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https://www.informatik.uni-wuerzburg.de/aerospaceinfo/startseite/


Machine Learning for Complex Networks

 Datengestützte Modellierung von Resilienz in 
komplexen Netzwerken, mit Anwendungen in 
technischen, sozialen, und ökologischen Systemen

 Machine Learning in Verkehrsnetzen, mit 
Anwendungen in Smart Mobility und der 
Optimierung von Verkehrsflüssen

 Kontakt: Prof. Dr. Ingo Scholtes
Lehrstuhl für „Machine Learning for Complex
Networks“
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https://www.informatik.uni-wuerzburg.de/ml4nets/home/


Social XR: Distante Interaktion und Kooperation

 Kooperation und Interaktion in virtuellen und hybriden Räumen

 Gemeinsames Lehren und Lernen im Cyberspace ohne Reisen

 Soziale Teilhabe unter Erhalt verbaler und non-verbaler Kommunikation

 Individualisierte Avatare der Nutzer

 Gefördert vom BMBF und der EU

 Kontakt: Prof. Dr. Marc Erich Latoschik
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Lehrstuhl Informatik IX

Human-Computer Interaction

http://hci.uni-wuerzburg.de/


Ecogames and Interactive Ecological Simulations

Prof. Dr. Sebastian von Mammen
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Figure 2: Screenshot of the game

I nterface

The following cont rols and informat ion widgets can be seen on the game screen:

• info bar: at the top, shows how much money you have right now, how

much you will gain (or lose) this year, what year it is, and how many years

are left unt il the next elect ions.

• t ile set t ings: top left , use this dialog to change the type or use intensity

of the t ile(s) you have current ly selected (selected t iles have a red border).

• approval bars: top right , show how happy each voter group is with you.

• turn but ton: bot tom right , click this to advance to the next year.

• overlays: bot tom left , click the leaf but ton to show the biodiversity

overlay, or the cog but ton to show the product ivity overlay. Use these to

see which areas have high or low biodiversity and product ivity (brighter

colours mean higher values).

The cont rols are as follows:

• camera movement: Scroll to zoom in or out . WASD to pan, QE to rotate

(space rotates back to default ).

• t ile select ion: Click on a t ile to select it . shift-click to select an

addit ional t ile, click-and-drag for area select ion. Double-click to select a

specific habitat .
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(a) Separation

(b) Cohesion

(c) Alignment

Fig. 6: The aspects of basic boid behaviour as proposed by

Reynolds. Taken from [19]. Each image depicts how the

force (red arrow) that affects the boid (green triangle) in

relation to the others (blue triangles) is composed. Only the

boids that lie within a specific radius visualised by the grey

circle are considered.

Fig. 7: An in-game school of fish.

Fig. 8: The visualisation of aquatic plants. Comparison of

two models and their animated states.

Summarising, an exemplary user survey could acquire the

following data from the player:

• Age and gender.

• Level of knowledge concerning climate change and its

effects on the environment.

• Level of knowledge concerning aquatic plants and lake

ecosystems.

• Preconditions concerning video games, e.g. experience

in years or average video game playing duration per

unit of time.

• Enjoyment and excitement while playing the game.

• Experienced level of immersion.

• Ease of playing / learning how to play.

• Quantity and quality of knowledge acquired while play-

ing the game.

• Interest in the topic (before and after playing).

Within the scope of this course, it wasnot possible to conduct

large-scale structured play-testing with representative player

surveys. However, the game has been tested in various stages

of the prototype. Most testers stated that the atmosphere, no-

tably the music, the water colour and the animated fish, was

perceived as particularly positive. The most negative aspect

was that some testers had difficulties with the installation

process, which includes installing Julia and linking it in the

game. As a consequence, the process has been improved by

enhancing the user guidance and feedback.

IV. CONCLUSION

To summarise, one can say that based on the motivation

to teach knowledge and raise awareness of the ecosystem

in lakes and the effects of climate change on this system

in a pleasant context, a serious point-and-click video game

has been developed. The game design decisions were made

by applying state-of-the-art academical knowledge of video

game development. The player is taught knowledge in an

enjoyable way as is retrieved as a reward for fulfilling

various in-game activities. Subsequently, the knowledge is

The Digital Aquarist

Beehive RTS Mosquito Simulator

VR Simulation on Invasive Ants

Land Use Management Simulation Interactive Plants

Serious Game on Weather

Game on Water Plants 

Power Network Simulation Game 

http://hci.uni-wuerzburg.de/people/sebastian-von-mammen/


Circular Economy Platform

 Entwicklung einer Plattform für kooperative Kreislaufwirtschaft in der 
Kunststoffindustrie

 Inhouse-Startup praqtics von Infosim® (Spin-off des LS Informatik 3)

 Ziele

 Verbesserte Verfügbarkeit von Informationen im Kunststoffrecycling

 Effizientere und einfachere Prozesse des Daten- und Güteraustauschs

 Reduzierung des Ressourcenverbrauchs

 Kooperationsprojekte (aus Veranstaltung 
„Professionelles Projektmanagement in der 
Praxis – mit digitalen Startup-Projekten“): 

 „PiPlax“  

 „Nachhaltigkeitsscanner“

 Kontakt: 
Prof. Dr. Harald Wehnes, LS Informatik 3

Oliver Stübs
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