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Voraussetzungen fiir dieses Modul

BAI1140: Grundkonzepte der Programmierung
BAI1230: Objektorientierte Programmierung

Modul ist Voraussetzung fiir

BAI2630: Graphische Datenverarbeitung 2
BAI2620: Medienprojekt

Moduldauer

ein Semester

Notwendige Anmeldung

Verwendbarkeit des Moduls
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Lehrveranstaltung | Dozent/in Art | Teilnehmer | Anzahl SWS Workload
(maximal) | Gruppen |(;) | Priasenz | Selbst-
studium
Grafische
1| Datenverarbeitung Sahm \% 30 1 2 30
1
Grafische )
2 Datenverarbeitung Sahm U 30 1 2 30
1
Summe 4 60
Workload fiir das Modul 125




Qualifikationsziele

Die Studierenden...

lernen die Starken und Schwéchen einer Grafikkarte kennen
kénnen mit einer Grafikschnittstelle arbeiten

kénnen Objekte in Form von Meshes beschreiben

kénnen Transformationen mit Hilfe von Matrizen beschreiben
kénnen Animationshierarchien implementieren

kénnen einfache 3D Szenen visualisieren

konnen ein Phong-Beleuchtungsmodell berechnen

konnen Oberflachen texturieren

Inhalte

Rasterisierung

Aufbau der Hardware (Grafikkarte und Monitor)
EinfUhrung in eine Grafikbibliothek

Transformation, Projektion, Transformationspipeline
Animationshierarchien

Meshes und Datenstrukturen
Verdeckungsrechnung

Beleuchtungsmodelle

Texturierung

Vorleistungen und
Modulpriifung

Vorleistungen: keine
Modulprifung: 100% Klausur Gber 120 min im
Prifungszeitraum
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