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Lehrveranstaltungsbeschreibung

3D-Programmierung

Inhaltliche Schwerpunkte:

Das Ziel der Lehrveranstaltung besteht darin, theoretische und praktische Fahigkeiten auf
dem Gebiet der 3D-Grafikprogrammierung zu vermitteln. Die Teilnehmer sollen dazu befa-
higt werden, auf effiziente Weise komplexe dreidimensionale, beleuchtete und texturierte
virtuelle Welten aufzubauen, Objekte mit vordefinierten Verhaltensweisen auszustatten und
vielféltige Benutzerinteraktionen in die virtuelle Welt zu integrieren. Als softwaretechnische
Plattform kommen objektorientierte 3D-APIs, prozedurale hardwarenahe Grafiksprachen so-
wie deklarative 3D-Spezifikationssprachen zum Einsatz - insbesondere C++, OpenGL,
OpenSceneGraph und VRML.

Inhaltliche Schwerpunkte bilden die Komplexe Aufbau und Transformation von 3D-
Objekten, Texturierung und Erscheinungsbild, Benutzerinteraktion und Animation, Beleuch-
tung und Material sowie Gestaltung und Umgebung.

Die Vorlesung fuhrt in die Konzepte, Verfahren und Systeme der 3D-Programmierung ein. Im
Praktikum und in der Belegarbeit werden die erworbenen Kenntnisse durch die Bearbeitung
von grafischen Programmieraufgaben gefestigt und dadurch eigene Fertigkeiten entwickelt.
Die Lehrveranstaltung wird durch eine mundliche Priufung abgeschlossen. Die Gesamtnote
wird aus der Note der Belegarbeit und der Note der mundlichen Prifung gebildet.

Zielgruppe: Medieninformatik

Umfang: SWsS 2/0/2

Voraussetzungen: Grundkenntnisse Computergrafik, objektorientierte Programmierung
Abschluss: Alternative Priifungsleistung + schriftliche Priifung
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Lehrveranstaltungsplan:

Woche: | Vorlesung: Ubung / Praktikum:
1 Einflhrung in die 3D-Programmierung | OpenGL: Arbeitsumgebung und Pro-
grammierung

2 OpenGL.: Struktur und Programmie- OpenGL.: Statische Objekte
rung

3 OpenGL: Ansicht und Transformation | OpenGL: Dynamische Objekte

4 OpenGL: Kurven und Flachen OpenGL: Ansicht und Transformation

5 OpenGL: Material und Beleuchtung OpenGL: Kurven und Flachen

6 OpenGL: Bitmaps, Bilder und Textu- | OpenGL: Material und Beleuchtung
ren

7 OpenGL.: Effekte, Puffer und Interak- | OpenGL: Bitmaps, Bilder und Textu-
tion ren

8 OpenGL.: Shading Language OpenGL.: Effekte, Puffer und Interak-

tion

9 OpenSG: Aufbau und Programmie- OpenGL.: Shading Language
rung

10 OpenSG: Struktur und Geometrie OpenSG: Aufbau und Programmierung

11 OpenSG: Eigenschaft und Rendern OpenSG: Struktur und Geometrie

12 OpenSG: Animation und Interaktion OpenSG: Eigenschaft und Rendern

13 OpenSG: Systematisierung und Er- OpenSG: Animation und Interaktion
ganzung

14 VRML: Statische Objekte VRML: Statische Objekte

15 VRML.: Dynamische Objekte VRML.: Dynamisch Objekte
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