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Qualifikationsziele

Dieses Modul trägt zu folgenden Qualifikationszielen bei: Q1, Q2, Q4, Q5

Nur die wenigsten interaktiven Medien kommen heutzutage ohne Sound und Computergrafik aus. Das Modul “Gra-
phics and Music Computing” vermittelt die wesentlichen Konzepte der Sound- und Grafikprogrammierung. Dies 
ermöglicht es den Studierenden interaktive Grafik- und Soundanwendungen zu konzipieren und umzusetzen. Sie 
kennen verschiedene Lösungsstrategien und können deren sinnvollen Einsatz im jeweiligen Anwendungskontext be-
urteilen und Alternativen diskutieren.

Die Studierenden vertiefen ihre Fähigkeiten, sich selbständig Wissen und Können anzueignen. Ausgewählte Konzepte 
werden basierend auf der Originalliteratur von den Studierenden eigenständig erschlossen und unmittelbar in der 
Übung angewendet. Zudem müssen sich die Studierenden für die Programmierübungen in Programmierkonzepte 
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und die einzusetzenden Frameworks selbständig einarbeiten, mit der entstehenden Komplexität umgehen und Wis-
sen aus verschiedenen Quellen integrieren.

In Unterrichtsdiskussionen vertiefen die Studierenden ihre Kompetenzen zur fachlichen Kommunikation auf dem 
aktuellen Stand der Technik.

Lehrinhalte

Music Computing 
 
	 • Grundlagen 
		  • A/D- und D/A-Wandlung, Quantisierung, Aliasing 
		  • Zeit- und Frequenzdarstellung, Fourier-Transformation 
	 • Klangsynthese 
		  • Additive Synthese, Subtraktive Synthese, Wavetable-Synthese, Frequenzmodulationssynthese,  
		    Granularsynthese 
		  • Physical Modeling 
	 • Stereo- und 3D Sound 
		  • Psychoakustische Grundlagen 
		  • Verfahren und Frameworks (z.B. OpenAL) 
	 • Programmiersprachen für Sound und Musik, z.B. pureData, Max/MSP, Supercollider, Csound, OpenMusic 
	 • Anwendungen: Musikinterfaces, Sound-Installationen, Sonifikation

Graphics Computing 
 
	 • Virtual Reality 
		  • Einführung, Immersion, Presence, Fidelity 
		  • Scenegraphs, VRML 
		  • Displays, Stereo Rendering, Real Time Rendering 
		  • Eingabegeräte 
		  • Interaktion 
	 • Grafikprogrammierung mit Unreal Engine
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