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Ihre Punktzahlen aus Teil 1 und Teil2: ........................................   Note: .........

Vorbemerkungen: 
In dieser 2. Teilklausur sind 55 % aller Punkte erreichbar.

Bitte generell Berech​nun​gen bzw.  Herleitungen angeben.

Aufgabe 1:  Bildkompression                                                                 (a: 2.2 %, b: 2.2 %, c: 3.3 %)

Teil a: Wie kann man bei MPEG einen Bild-Schnelldurchlauf (Zeitraffer) sehr einfach realisieren?

Teil b: Wie groß sind die Quantisierungs-Tabellen bei der JPEG-Kompression?  Was wird mit Ihnen mit welchem Zweck quantisiert?

Teil c: Geben Sie das Grundprinzip der LZW-Codierung an. Nennen Sie ein Bilddaten-Format, das ausschließlich die LZW-Codierung verwendet.

Aufgabe 2:  Farbinterpolation                                                                                                   (4.4 %)
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Ein Dreieck sei gegeben durch  A=[6,4]t, B=[0,0]t und C=[4,0]t. Die Punk​te seien (in dieser Reihenfolge)  Rot, Grün und Schwarz ein​gefärbt. Berechnen Sie durch bilineare Interpola​tion die Farbe in P=[4,2]t. 

Aufgabe 3: geometrische Bildtransformationen                                                  (a: 3.85 %, b: 3.3 %)
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Teil a: Beschreiben Sie möglichst genau, was die Gesamttransformation 
TG bewirkt. (1/(2 ( 0.7)

Teil b: Geben Sie in homogenen Koordinaten die Transformationsmatrix an, die eine reine Projek​tion (d.h. keine Größenänderung) auf die y-Achse bewirkt und zeigen bzw. begründen Sie, dass Ihre Matrix korrekt gewählt ist.

Aufgabe 4: photometrische Bildmanipulationen                                                   (a bis d:  je 2.75 %)
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Gegeben sei das rechts gezeigte Bild mit Grauwerten g([0,7]. Die Formel für die Faltung lau​tet:  e(i,j) =
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Teil a: An welcher Position liefert die Mittelwert-Faltung FM (lauter 1er) den größten Wert und wie groß ist dieser Wert?

Position:                    Wert:

[image: image4.wmf])

0

P

1

P

(

*

u

0

P

(u)

X

r

r

r

r

-

+

=

Teil b: Welcher der vier Standard-Kanten-Detektoren (für je eine Rich​tung) liefert an welcher Position den größten Wert und wie groß ist die​ser Wert?

Position:                     Wert:                   Kantendetektor:
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Teil c: Geben Sie die Faltungsmatrix an, so dass das Bild invertiert wird. Was muss zu​sätzlich noch durchgeführt werden, damit das invertierte Bild auch darstellbar ist?

[image: image6.wmf]Teil d: Berechnen Sie ausführlich das Ergebnis des Laplace-Operators an der Posi​tion (4,4).

Aufgabe 5: Szenegraphen, OpenGL                                                                     (a: 5.5 %, b: 5.5 %)

[image: image7.wmf]Teil a:  Modellieren Sie das rechts gezeigte "Riesenrad mit zwei Gondeln" (ohne Koordinatensystem und schwarze Befesti​gungspunkte) mit Hilfe eines Szenegraphen und versetzen Sie es im Rahmen einer Animation in Drehung. Beachten Sie bitte, dass Sie wegen der fehlenden Schwerkraft die beiden Gondeln selbst in (eine gegenläufige) Drehung versetzen müssen und dass der Ursprung des WK außerhalb des Riesenrades liegt. Verwenden Sie die Primitive "Kreis"  und "Quadrat".

Teil b: Entwerfen Sie grob die wesentlichen Bestandteile der Funktion  Render​Scene()  eines zu Teil (a) passenden OpenGL-Programmes. (Es sind keine syntaktisch richtigen Funktionsaufrufe erforderlich, aber die benö​tig​ten Befehle sollen in der richtigen Abfolge in einem c-ähnlichen Pseudo-Code angegeben werden). 

Aufgabe 6: geometrische Bildmanipulationen                                                                        (3.85 %)

Die unten gezeigte Bildzeile soll nach dem Algorithmus von Fant auf eine Breite von 3 Pixeln ska​liert werden. Berechnen Sie nachvollziehbar die Grauwerte der Ausga​bezeile.
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Aufgabe 7: Rendering                                                                                       (a: 2.75 %, b: 3.85 %)

Teil a: Nennen Sie zwei grundsätzlich unterschiedliche Ansätze, wie das "Verdeckungsproblem" bei modernen Rendersystemen gelöst werden kann. (Es sind keine Erläuterungen erforderlich!)

Teil b: Eine dreieckige Facette weise bei keinem der drei lokalen Shad​ing-Verfahren in einer ihrer Ecken ein Schlaglicht auf. Kann dennoch bei einem der Shading-Ver​fahren im Inneren der Facette ein Schlaglicht abgebildet werden?  Wenn NEIN, so begründen Sie bitte; falls JA, so nennen Sie bitte das Verfahren und begründen Sie kurz. 

Aufgabe 8:  Parameterform                                                                                                      (3.3 %)
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Rechts ist die vektorielle Form der "x" gegeben. Was müssen Sie zu​sätz​lich angeben, wenn "x" für (() Strecke, (() Strahl bzw. (() Gerade  steht?

**********************************************************************************************************************

Freiwillige Zusatzaufgabe zur Notenaufbesserung:   Wavelet-Transformation                      (3 %)

Eine Bildzeile habe folgende vier Grauwerte:   1 1 4 2.     Berechnen Sie das Ergebnis der Wavelet-Transformation.
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