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In diesem grundlegenden Fach des Schwerpunktes Analoge und digitale Bildwelten werden Basisbegriffe des Mod-
ellierens, Texturierens, Beleuchtens und Renderns vermittelt.

Die Beleuchtung von Objekten und Szenen mit verschiedenen Beleuchtungsmodellen und Renderern wird an Beispiel-
en und mittels physikalischer beteiligter Vorgange diskutiert. Die Studierenden werden befahigt, sich fur Lichtmodelle
zu entscheiden, sie anzuwenden und zu rendern.

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

Die Studierenden lernen die wichtigsten Begriffe, Objekte, Tools und den Workflow in einem 3D-Programm kennen.
Sie lernen geometrische Eigenschaften von Objekten zu beurteilen und lernen, Objekte mit verschiedenen Geome-
trien zu modellieren. Neben dem Ublichen Arbeiten im Gitter und mit Modifyern werden weitere Tools zur Generi-
erung von Geometrien vermittelt, wie zum Beispiel Cloth-Simulation.

Aufbauend auf dem einfihrenden Fach 3D-Raum und Szene, einfache Geometrien mit anspruchsvollen Bildern tex-
turiert wurden, werden nun komplexe Geometrien texturiert.
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Die Vorlesung ist wie folgt strukturiert:

1. Modellierung 3D-Objekte: Das Gitter, parameterabhangige Grundkoérper, komplexere Kérper, zusammen-
gesetzte Korper, rotationssymmetrische Korper, 2D-Flachen und Objekte, freie Formen und Oberfléachen,
parameterabhangige Modifyer, Arbeiten im Gitter

2. Fluid und Cloth-Simulation

. Texturierung komplexer Geometrien

4. Beleuchtung komplexer Szenen: Lichtquellen, Lichtausbreitung, Streuung, Reflexion, Volumenlicht, direktes
und indirektes Licht, Licht durch transparente Objekte

5. Virtuelle physikalische Kamera, realistische Kamera, DOF,

6. Rendertechnologien

w
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