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Voraussetzungen fiir dieses Modul

BAAI-1140: Grundkonzepte der Programmierung
BAAI-1230: Objektorientierte Programmierung
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Lehrveranstaltung Dozent/in | Art | Teilnehmer | Anzahl SWS Workload
(maximal) | Gruppen | (33) Prasenz | Selbst-
@) studium
Graphische
1 Datenverarbeitung 2 Sahm v 40 1 2 30 15
Graphische .
2 Datenverarbeitung 2 Sahm U 20 2 2 30 50
Summe 4 60 65
Workload fiir das Modul 125




Qualifikationsziele

Die Studierenden...

verstehen die Inhalte einer Materialbeschreibung

kdénnen einfache Shader programmieren

kénnen das Phong Beleuchtungsmodell im Shader umsetzen
kénnen komplexere Beleuchtungseffekte wie etwa
Normalmapping implementieren

verstehen moderne Renderansatze wie etwa Deferred
Shading / Deferred Lighting

kénnen einfache Posteffekte wie etwa Gaul3-Filter im Shader
implementieren

Inhalte

EinfUhrung in HLSL

Shader Programmierung

Theoretische Einflhrung in Physical Based Shading
Deferred Shading / Deferred Lighting

Posteffekte

Bildverarbeitung in Shadern

Vorleistungen und
Modulpriifung

Vorleistungen:

keine

Modulprifung:

100% Klausur tber 120 min im Prufungszeitraum
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