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3D Workflow-Optimierung

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
(Prufungsform/
Prafungsdauer
Bestehen der - § 21 Bearbeitung Vorlesung, Semina- Prof. Dipl.-Ing. (FH)
Sperrfacher (§ 24) einer gestalterischen ristische Lehre und Rico Dober
Aufgabe (B) Ubungen

Die Studierenden erlangen die Fahigkeit, den Zusammenhang der einzelnen Arbeitsschritte bei der Erstellung kom-
plexer 3D-Computergrafik Visualisierung zu erkennen, verstehen und umzusetzen. Sie sind in der Lage Engpasse im
Datenfluss zu identifizieren und lernen Techniken kennen, diese zu vermeiden. Die Studierenden erlernen Skriptspra-
chen, um Werkzeuge zu entwickeln, die wiederkehrende Aufgaben automatisieren. Dies resultiert in einer Reduktion
von Arbeitszeit und Fehlerquellen. Ferner werden einheitliche Resultate gewahrleistet.

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

Folgende Bereiche der Workflow-Optimierung werden behandelt:

- CG / VFX Prozesskette (Pipeline)

- Asset Management

- Naming Conventions

- Redundanzvermeidung

- Versionskontrolle

- Standardisierung

- Qualitatskontrolle

- Python Scripting in den Programmen Autodesk Maya und The Foundry Nuke
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Dozent(in) Titel der Lehrveranstaltung SWS
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