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~ Allgemeine Informationen

Langname

Computeranimation

Anerkennende LModule

CA BaMT, CA BaTIN

Verantwortlich

Prof. Dr. Stefan Griinvogel
Professor Fakultat IME

Niveau

Bachelor

Semester im Jahr

Wintersemester

Dauer Semester

Stunden im Selbststudium 60

ECTS 5

pozenten PIoL D, Stafn gromeogel
Voraussetzungen Grundkenntnisse Computergrafik

Programmierkenntnisse vermittelt im Umfang der Informatik 1 und
Informatik 2

Sicherer Umgang mit lineare Algebra sowie Analysis einer und mehrer
Veranderlicher um Umfang der Kenntnisse aus Mathematik 1 und

Mathematik 2

Unterrichtssprache

deutsch, englisch bei Bedarf

separate Abschlusspriifung

Abschlusspriifung

Details

Im Rahmen einer mindlichen Prifung wird an Hand von Aufgabenstellungen gepriift, ob die Problemstellung aus dem Bereich der

Computeranimation analysiert und mit passenden Methoden gel&st werden kann. In diesem Zusammenhang wird auch gepruft ob die daftr
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notwendigen mathematischen, algorithmischen und theoretischen Grundlagen erklart werden kénnen.

Mindeststandard
Erklaren der wichtigsten Begriffe, Methoden und Definitionen, die in der LV vermittelt wurden.
Schriftliches Lésen einfacher theoretischer Aufgabenstellungen unter Verwendung der dazu passenden Notation.

Programmieren kleinerer einfacher Codesequenzen zur Erzeugung von Computeranimation.

Priifungstyp

Im Rahmen einer miindlichen Priifung wird an Hand von Aufgabenstellungen gepriift, ob die Problemstellung aus dem Bereich der
Computeranimation analysiert und mit passenden Methoden gel6st werden kann. In diesem Zusammenhang wird auch gepriift ob die dafiir

notwendigen mathematischen, algorithmischen und theoretischen Grundlagen erklart werden kénnen.

Vorlesung_ / Ubungen

Lernziele

Kenntnisse

Animationssysteme
- Hierarchien in Szenen
- Animationssystem

- Zeit und Game Loop

Objektanimation

- Bewegung im Raum

- Steuerung von Zeit, Geschwindigkeit und Wegstrecke
- Interpolation

- Rotationen

Characteranimaiton
- Kinematik

- Skinning

- Blend Shapes

- Motion Capture

- Bearbeitung von Bewegungsdaten

Prozedurale Animation
- Physikalisch basierte Animation

- Partikelsysteme

Aufwand Prasenzlehre

Typ Prisenzzeit (h/Wo.)

Vorlesung 1

Ubungen (ganzer Kurs) 2




Ubungen (geteilter Kurs) 0

Tutorium (freiwillig) 0

Separate Priifung

Priifungstyp

Ubungsaufgabe mit fachlich / methodisch eingeschranktem Fokus l6sen

Details

Um die fiir das Flipped Classroom notwendige Vorbereitung der jeweiligen Stunden zu gewahrleisten sind jeweils konzeptionelle Fragen auf einer E-
Learning-Plattfomr selbststandig vor der Lehrveranstaltung zu beantworten.

Eine Abgabe von einer vorgegebenen Anzahl ausreichend beantworteter Fragen ist eine notwendige Voraussatzung fir die Teilnahme an der
summarischen Prifung.

Mindeststandard

Ein vorgegebener Prozentsatz der konzeptionellen Aufgaben sind selbststandig und in eigenen Worten beantwortet. Insbesonders haben die

Antworten begriindet, ausfihrlich und verstandlich zu sein,

~ Praktikum

Lernziele

Fertigkeiten

Umsetzung der Kentnisse und Fertigkeiten au der Vorlesung / Ubung .

Programmierung der entsprechenden Punkte in Rahmen einer Game Engine oder einer anderen Softwareumgebung.

Aufwand Prasenzlehre

Typ Prasenzzeit (h/Wo.)
Praktikum 2
Tutorium (freiwillig) 0

Separate Priifung

keine
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