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Avutorrefarat

Neue Méglichkeiten der Simulation virtueller Darsteller bei der Anwen-
dung in Computerspielen oder in Kinoproduktionen setzen Mafstéibe fir
Uberzeugende realitétsnahe Produktionen.

Die vorliegende Arbeit wird 3D-Produktionsprozesse des Photorealistic Hu-
man Character Designs in ihren Besonderheiten vorstellen. Um ein reales
Erscheinungsbild des Characters umzusetzen, werden Vorgdnge der Natur
beobachtet, analysiert und auf die Méglichkeiten der Simulation innerhalb
der 3D-Applikation untersucht. In einer anschlieBenden praktischen Arbeit
werden diese Kenntnisse auf die Erstellung eines 3D-Characters angewen-
det.
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Hinweise

Die Abbildungen sind fir jedes Kapitel durchnummeriert, um eine bessere
Ubersicht zu gewdhrleisten. Aufgrund der Anzahl oder der GréBe sind
einige im Anhang dargestellt. Auf die Abbildungen im Anhang wird durch
ein grof3es ,A" hingewiesen (Bsp.: Abb. 1A). Die gleiche Bezeichnungswei-
se gilt fur im Anhang dargestellte Tabellen (Bsp.: Tab. 2A).
Literaturangaben, die sich auf Quellen im Internet beziehen, sind im In-
ternetadressenverzeichnis kapitelbezogen aufgelistet. Auf diese Adressen
wird durch die Bezeichnung »URL" hingewiesen (Bsp.: s. URL 5.5).

Fir verwendete Begriffe, die nicht im Text erklart sind, ist ein Abschnitt mit

Begriffserklérungen eingefugt.
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