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Exam: Examiner: Date/Time:

Computergraphik Il
Probeklausur Losungsskizze
Semester: Duration: Max. Number of points:

Sommersemester 2019

Hilfsmittel:
Schreibgerate, Lineal, nichtprogrammierbarer Taschenrechner

HINWEIS:

Bitte beachten Sie, dass die Themengebiete der eigentlichen Klausur von den hier gewéahlten The-
men gegebenenfalls abweichen kdnnen. Prinzipiell sind alle in der Vorlesung besprochenen
Themen klausurrelevant.

Aufgabe 1 Splines

Losungsskizze

1.1. a) Beachten Sie den Hinweis, dass die Segmente C'-stetig anschlieBen.

, 8
Ergebnis: C} = <1>

b) Werten Sie den De-Boor-Algorithmus flr u = 2 aus, dann erhalten Sie als Resultat, dass
der Punkt C3 interpoliert wird.

1.2. a) Beachten Sie das Kantenverhéltnis (quadratisch = 1:1).

Dy ist gegeben; Die weiteren De-Boor-Punkte werden sukzessive berechnet:
D, =Py + (Po—Dy)
D,=...

b) vgl. Folien 3-30ff

¢) Nutzen Sie den Catmull-Rom-Ansatz, um aus den Kontrollpunkten C/,...C} die Punkte
Py,...,Ps abzuleiten [vgl. F. 3-30ff].
Bestimmen Sie nun die Polynome X, ..., X3
B3 (u
Xo(u) = —16( )
B3 ()
6

X (u) = B (u) + B (u) +
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C'(u) = Xo(u)Po + X (1)Py + X (1) Py + X3 (u)P3

Aufgabe 2 Polygon-Meshes

Losungsskizze

2.1. Winged-Edge

Vi

E, = E.next2

Eq

E, Vi

_ { E.next2.vert2 E.next2.vertl == E.vertl
E.next2.vertl  otherwise

(b)

2.2. Half-Edge
a) siehe Ubung 8 und vgl. F. 4-12
b) siehe Ubung 8 und vgl. F. 4-12

c) Suchen Sie zunachst die Randkante zum aktuellen Punkt
[z.B.: while(e.pair |= NULL) ]

Speichern Sie die gefundene Randkante, wechseln Sie zum nachsten Punkt und suchen
Sie nach der nachsten Randkante (wie oben).

Die Suche terminiert, sobald Sie wieder auf dem Ausgangspunkt angelangt sind
[z.B. while(AusgangsPkt = aktuellerPkt) ]

Aufgabe 3 Quaternionen
Losungsskizze

Rotation mit Hilfe von Quaternionen vgl. F. 8-18.

3.14. ¢ = (0.7071,(0,0,—0.7071)); g2 = (0,(1,0,0)); gaq1 = (0,(0.7071,0.7071,0)); g2q7 =
(0,(—0.7071,—0.7071,0)); g, = (0,(—2,1,0)).
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3.2. P'=(1,-2,0).
33. Vo= (0.7071,0.7071,0); @, =180°.

Aufgabe 4 2D-Skelettanimation

Losungsskizze

4.1. Vergleiche mit Folie 9-7 und 9-10

6
Ergebnis: Endeffektor X| = <2>

4.2. Vergleiche mit Folie 9-8
4.3. Ergebnis:

M={X, eR*:r <||X; —P|| <}
rn=hL—(L+h)~449
n=L+(L+5)~18.14
Begriindung (Skizze) siehe Folie 9-12

Aufgabe 5 Spline-basierte Animation
Lésungsskizze
Ergebnis:
up=0.0,u;=02,u, =04, u3=0.6,u4, =0.8, us =1.0
lpy=0.0,1, =13.454, [, = 25.660, I3 = 36.841, Iy = 47.281, s = 57.331
Gesamtweg: 57.3307, mittl. Schrittweite: 11.4661
Ix9 = 0.0, Ix; = 11.466, [x, =22.932, [*3 = 34.398, [x4 = 45.865, Ix5 = 57.331
uxg = 0.0, ux; = 0.1705, ux, = 0.3553, ux3z = 0.5563, u*xs = 0.7729, uxs = 1.0



