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Ihre Punkte:

... und da fiel es mir wie Schuppen von den Haaren.

*** Aus einem Schüleraufsatz***
1.

Thema: Bildkompression
1a Nennen Sie je ein Beispiel für eine

verlustbehaftete Kompressionsmethode (
verlustfreie Kompressionsmethode (
(5)
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1b Gegeben seien die nebenstehend abgebildeten Originalbilder O1 und O2. Beide Bilder besitzen die Größe 24 x 24 Pixel.

Beide Bilder wurden mit demselben Verfahren komprimiert. Bei der Rekonstruktion entstanden E1 und E2.  Welches Verfahren wurde angewendet?

(
(3)

Wie erklären sich die unterschiedlichen Ergebnisse  von E1 und E2? (gute Begründung erforderlich!)

(8)

(


2.

Thema: Koordinatensysteme
Die untenstehenden Beziehungen stehen für eine Umrechnung.

x = R * sin  * cos 

y = R * sin  * sin 

z = R * cos 
Was wird hier in was umgerechnet? (
Welches geometrische Objekt wird beschrieben, wenn R konstant,  und  dagegen variabel sind?

(
Welches geometrische Objekt wird beschrieben, wenn  und   konstant sind, und R variabel bleibt?
(

3.

Thema: OpenGL-Primitiv

Ergänzen Sie den unten stehenden Programmcode so, dass dadurch ein vollständiges OpenGL-Primitiv GL_TRIANGLE_FAN, bestehend aus 3 Dreiecken, definiert wird. Skizzieren Sie das Primitiv.

....

glColor3f(1.0f,0.0f,0.0f);

glVertex3f(x1, y1, z1);

....


4.

Thema: Shading

Weshalb ist Phong – Shading so viel aufwendiger als Gouraud – Shading?
(

5.

Thema: Hierarchischer Szenengraph
Gegeben sei die links abgebildet Szenengraph – Hierarchie. 

Hierbei bedeuten:

T: Verschiebung um eine Einheit in die positive y – Richtung

S: Skalierung in x – Richtung mit dem Faktor –1.

R: Rotation um die z – Achse, mathematisch positiv um 45 Grad.

Q: Das zu transformierende Objekt (Quadrat der Seitenlänge 2)

Zeichnen Sie in das Koordinatensystem unten ganz rechts das Ergebnis des gesamten Transformationsvorgangs ein. Zeigen Sie in den beiden Koordinatensysteme links davon wie Sie schrittweise zu dem Ergebnis kommen.



6.

Thema: Transformation
Das Pfeilobjekt in der nebenstehenden Abbildung soll in x-Richtung um den Faktor 2 vergrößert werden.

6a Berechnen Sie die aktuelle 4x4-Transformationsmatrix, die die rechts skizzierte  Transformation bewirkt und tragen Sie das Ergebnis in die Matrix [ATM] ein.

Berechnung: (

6c Weisen Sie rechnerisch nach, ob die Gesamttransformation einen Fixpunkt/eine Fixgerade/eine Fixebene besitzt.

(
Fassen Sie Ihr Ergebnis zusammen (kreuzen Sie an, bzw. ergänzen Sie):

Die Gesamttransformation besitzt

· weder einen Fixpunkt, noch eine Fixgerade noch eine Fixebene,

· besitzt .................................................  nämlich (Gleichung): .......................................................



Z.

Thema: Wavelets (Zusatzaufgabe mit der Möglichkeit bis zu 10 weitere Punkte zu erringen)


Gegeben seien die Haar-Wavelets als Basisfunktionen einer Transformation (s. Abb.)

Führen Sie für die folgenden Werte (1D – Problem) eine Wavelet - Transformation durch.

139 141 100 100 83 81 78 78

Berechnungen (
Wie lauten die Koeffizienten ?

( Lösung:

Wieviele der Koeffizienten könnten Sie jetzt weglassen, wenn Sie eine Kompression vornehmen wollen und dabei geringe Verluste in Kauf nehmen?

(
(Übrigens würde dann bei der Rücktransformation aus der “realen” Treppe oben die “ideale” Treppe mit den Werten

140 140 100 100 80 80 80 80

werden!!!)
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