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Qualifikationsziele Die Studierenden kennen die Komponenten einer graphischen 
Anwendung und können aufgrund von Anforderungen neue 
graphische Anwendungen entwerfen. Sie können die Grundlagen 
der Computergraphik in der Lösung graphischer 
Problemstellungen anwenden und analysieren. Sie haben einen 
Überblick über die Teilbereiche Modellierung, Rendering und 
Animation und können Bezüge zwischen den Gebieten herstellen 
und gebietsübergreifende Problemstellungen bearbeiten. Zudem 
können sie zu einer Problemstellung geeignete geometrische 
Repräsentationen vorschlagen und können grundlegende 
Algorithmen der geometrischen Modellierung wiedergeben, 
implementieren und analysieren. Sie kennen die Stufen der 
Rendering Pipeline und können die zugrundeliegenden Techniken 
beschreiben. Sie können die Idee vom Raytracing wiedergeben und 
haben eine detaillierte Vorstellung, wie man einen Raytracer 
implementiert. Sie kennen grundlegende Animationstechniken, 
können die mathematischen Hintergründe wiedergeben und 
beschreiben, wie man eine graphische Anwendung mit 
Animationen anreichert. 

Inhalte Inhalte des Moduls sind der Umgang mit Vektoren und 
Transformationen, Farbwahrnehmung und Farbräumen sowie der 
Aufbau von Graphiksystemen, Modellierung wie zum Beispiel 
parametrische Kurven und Flächen, grundlegende 
Modelliertechniken und polygonale Netze sowie die Darstellung mit 
der Rendering Pipeline, der grundlegenden 
Beleuchtungsrechnung, Texturierung sowie das Raytracing-
Verfahren. Weitere Inhalte im Zusammenhang mit der Animation 
sind Ansätze basierend auf Keyframes, Partikelsystemen und 
Morphing sowie die Grundlagen zur Nutzung von 
Beschleunigungsdatenstrukturen beinhaltet. 

Lehr- und Lernformen Das Modul umfasst Vorlesungen im Umfang von 2 SWS, Übungen 
im Umfang von 2 SWS und das Selbststudium. Die Lehrsprache der 
Vorlesungen und der Übungen ist Englisch. 

Voraussetzungen für die 
Teilnahme 

Es werden Kompetenzen zu Vektorräumen und Matrizen sowie zur 
imperativen Programmierung auf Bachelorniveau vorausgesetzt.  



Verwendbarkeit Das Modul ist im Masterstudiengang Computational Modeling and 
Simulation jeweils ein Wahlpflichtmodul im Track Applied Artificial 
Intelligence, im Track Visual Computing, im Track Computational 
Engineering sowie im Track Computational Life Science, das nach 
Maßgabe der Anlage 2 zur Spezifischen Prüfungsordnung zu 
wählen ist. Das Modul kann im Masterstudiengang Computational 
Modeling and Simulation nicht gewählt werden, wenn dieses oder 
ein wesentlich inhaltsgleiches Modul aus einem Studiengang mit 
dem die Zugangsvoraussetzungen nach § 3 der Studienordnung 
erfüllt wurden, bereits absolviert wurde. Das Modul schafft die 
Voraussetzungen für die Module, die es unter Voraussetzungen für 
die Teilnahme benennen. 

Voraussetzungen für die 
Vergabe von 
Leistungspunkten 

Die Leistungspunkte werden erworben, wenn die Modulprüfung 
bestanden ist. Die Modulprüfung besteht aus einer Klausurarbeit 
von 90 Minuten Dauer. Bonusleistung zur Klausurarbeit ist das 
Lösen von Übungsaufgaben im Umfang von 15 Stunden. Die 
Prüfungssprache ist Englisch. 

Leistungspunkte und 
Noten 

Durch das Modul können 5 Leistungspunkte erworben werden. Die 
Modulnote entspricht der Note der Prüfungsleistung. 

Häufigkeit des Moduls Das Modul wird jedes Wintersemester angeboten. 

Arbeitsaufwand  Der Arbeitsaufwand beträgt insgesamt 150 Stunden. 

Dauer des Moduls Das Modul umfasst 1 Semester. 

Begleitliteratur Fundamentals of computer graphics. P. Shirley, M. Ashikhmin, S. 
Marschner. AK Peters/CRC Press, 2009. 

 


