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Inhaltliche Schwerpunkte: 
 
Aufbauend auf der Lehrveranstaltung Computergrafik I werden die wichtigsten  fortgeschrit-
tenen Methoden zur Modellierung und Visualisierung grafischer Objekte behandelt. 
Der erste Teil der Vorlesung gibt eine Einführung in das System 3dsMax und die Grafikbibli-
othek OpenSceneGraph, die als Basis für die praktische Arbeit der Studenten dienen. Im 
zweiten Teil der Vorlesung werden mit Kurven-, Flächen und Körpermodellen Verfahren zur 
Definition von 3D-Objekten sowie mit Beleuchtungs- und Texturmodellen Verfahren zu de-
ren realistischen Darstellung behandelt. Den Abschluss der Vorlesung bilden Methoden zur 
grafischen Animation. 
Die Praktika werden mit 3dsMax und OpenSceneGraph durchgeführt. Sie begleiten mit der 
programmtechnischen und interaktiven Lösung von grafischen Aufgaben einen Teil der in der 
Vorlesung behandelten Verfahren. Die erfolgreiche Bearbeitung einer Komplexaufgabe als 
Belegarbeit gilt als Prüfungsvorleistung ohne Note. 
Die Lehrveranstaltung wird mit einer mündlichen Prüfung von 20 Minuten abgeschlossen. 
 
 
 
 

Zielgruppe:  Informatik  
Umfang:   SWS 2/0/1 

Voraussetzungen:  Grundkenntnisse Informatik, C/C++-Programmierung 
Abschluss:  Prüfungsvorleistung und mündliche Prüfung 
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Lehrveranstaltungsplan: 
 

Woche: Vorlesung: Praktikum: 
 

1 3dsMax: Struktur und Objekt 
 

3dsMax: Struktur und Objekt 

2 3dsMax: Modellierung und Geometrie 
 

 
 

3 3dsMax: Material und Licht 
 

3dsMax: Modellierung und Geometrie 

4 3dsMax: Kamera und Animation 
 

 

5 OpenSceneGraph: Aufbau und Pro-
grammierung 

3dsMax: Material und Licht 
 

6 OpenSceneGraph: Struktur und Geo-
metrie 

 
 

7 OpenSceneGraph: Eigenschaft und 
Rendern 

3dsMax: Kamera und Animation 
 

8 OpenSceneGraph: Animation und In-
teraktion 

 
 

9 Kurve 
 

OpenSceneGraph: Aufbau und Pro-
grammierung 

10 Fläche 
 

 

11 Körper 
 

OpenSceneGraph: Struktur und Geo-
metrie 

12 Lokales Beleuchtungsmodell 
 

 

13 Globales Beleuchtungsmodell 
 

OpenSceneGraph: Eigenschaft und 
Rendern 

14 Textur  
 

15 Animation 
 

OpenSceneGraph: Animation und In-
teraktion 
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