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Inhalte

Die prazise Abbildung der Welt oder die attraktive Darstellung komplexer Inhalte gewdhrleistet eine wichtige
Grundfunktionalitat fiir effektive Nutzung interaktiver echtzeitfahiger Systeme und ermoglichen atmosphérische
Computerspiele. In diesem Modul werden grundlegende Methoden der Modellierung dreidimensionaler Assets
erlernt - von der Gestaltung von Mesh-basierten grafischen Objekten bis zum Rigging komplexer animierter Cha-
raktere. Komplementiert werden diese manuellen Ansdtze durch automatische Vorwdrtsberechnungen physikali-
scher Prozesse mittels entsprechender, echtzeitfahiger Engines. Wir werden mit diesen Engines arbeiten und in
ihren Grundziigen nachvollziehen.

Qualifikationsziele / Kompetenzen

Nach Abschluss des Kurses besitzen die Studierenden ein solides Hintergrundwissen tiber die Erstellung, Dar-
stellung und Animation von grafischen, dreidimensionalen Objekten.

Lehrveranstaltungen (art, Sws, Sprache sofern nicht Deutsch)

V) +0(©)
Veranstaltungssprache: Deutsch oder Englisch
Art der LV: alternativ S (2) statt V.

Erfolgsiiberpriifung (Art, Umfang, Sprache sofern nicht Deutsch / Turnus sofern nicht semesterweise / Bonusfahigkeit sofern moglich)

Portfoliopriifung (ca. 100 Std.)
Priifungssprache: Deutsch und/oder Englisch
bonusfahig

Platzvergabe

weitere Angaben

Arbeitsaufwand

150 h

Lehrturnus

k. A.

Bezug zur LPO |

Verwendung des Moduls in Studienfachern

Bachelor (1 Hauptfach) Games Engineering (2025)
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