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3D Shading/Rendering

Semester Haufigkeit Dauer Art ECTS- Studentische Arbeitsbelastung
des Angebots Punkte
4-7 Jahrlich 1 Semester Wahlpflicht- 10 300 Stunden davon
fach 60 Stunden Prasenzstudium,

240 Stunden Selbststudium

Voraussetzungen Verwendbarkeit Voraussetzung fur Lehr- und Lern- Modul-
far die Teilnahme die Vergabe von methoden verantwortliche(r)
Leistungspunkten
(Prafungsform/
Prafungsdauer
Bestehen des - §21 Bearbeitung Seminaristischer Prof.in Dr. rer. nat.
Schwerpunkts einer gestalterischen Unterricht Marietta Ehret
Ill Analoge und Aufgabe (B) oder mit Ubungen am PC
digitale Bildwel- Prasentation (BP)
ten
(Computergrafik,
Animation)

Bestehen der
Sperrfacher (§ 24)

Die Lehrveranstaltung baut auf den Ergebnissen des Fachs Computergrafik auf.

Die Studierenden lernen verschiedene Shader und Renderer sowie deren wichtigste physikalische, mathematische
und algorithmische Grundlagen kennen. Sie lernen die Eigenschaften der Shader und Renderer zu erfassen und
anzuwenden.

Die Studierenden entwickeln ein Verstandnis fur virtuelle Texturen, ihrer Erscheinungsformen, Platzierungen und
Mappings. Sie verfolgen aktuelle Entwicklungen, erstellen hochwertige Texturen und kénnen diese rendern.

Das Modul tragt zu folgenden Qualifikationszielen bei: Q1, Q2, Q3, Q5, Q6

Die Lehrveranstaltung umfasst folgenden Inhalt:

Texturierung

- Eigenschaften parametrischer Flachen und 2D-Mapping
- Texturmapping fur nicht parametrische Oberflachen

- Basistexturierung

- Prozedurale Texturen
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Spezifika besonderer Texturen:

- Glas, Metall, Transparente, sich andernde Objekte, Partikelsysteme
- organischer Objekte (Haut, Haare, Bdume, Fell)

- Textilien

- fur sehr groBe Objekte(Himmelskorper, Weltall)

- Cartoon

- Shader

- Rendertechnologien

- Diskussion aktueller Renderer
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Dozent(in) Titel der Lehrveranstaltung SWS

Prof.in Dr. rer. nat. Marietta Ehret 3D Shading/Rendering 4

-102 -



