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1 Aufgabe: Grundlagen

Theoretische Grundlagen und Modelle bilden die wissenschaftliche Basis fiir die zielorientierte
Bereitstellung und systematische Verwendung von Prinzipien, Methoden und Werkzeugen der

Medieninformatik.

1.1 NLS (oNLine System)

Sie haben in der Vorlesung die Arbeiten von Douglas Engelbart kennengelernt.

Beschreiben Sie die Anwendung NLS (oNLine System). Sie wurde in einer Demonstration ge-

zeigt, die hdufig als “mother of all demos” bezeichnet wird.

Diskutieren Sie die Bedeutung seiner Arbeiten fiir die Entwicklung interaktiver Systeme.
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1.2 Gedichtnis

Bei einem Experiment zur Arbeitsweise des Gedichtnisses wurden Probanden zur Reproduktion

von Figuren auf einem Schachbrett aufgefordert.

Welche Eigenschaft der informationsverabeitenden Prozesse wurde mit diesem Experiment gezeigt?

Handelt es sich um eine Eigenschaft des Arbeits-, Kurzzeit oder Langzeitgediichtnisses?
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1.3 Abtasttheorem

Was besagt das Abstasttheorem (von Shannon, Nyquist, Whittaker, Kotelnikow)?

Wie groff muf ein gezeichnetes Objekt mindestens sein, damit es von einem Scanner mit 500
dpi zuverliissig erfafit werden kann (1 inch sind 2,54 cm, Sie diirfen auf 2,5 cm runden)?
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1.4 LZW (Lempel-Ziv-Welch-Codierung)

Erldutern Sie das Prinzip der Lempel-Ziv-Welch-Codierung (LZW).
Worum handelt es sich?

Wie kann man LZW klassifizieren?
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2 Aufgabe: Audio und Video

Das Gehor ist nach dem Auge das zweitwichtigste Wahrnehmungsorgan. Die akustische Wahr-
nehmung folgt im Detail ganz anderen Regeln als die visuelle Wahrnehmung. Filme und Vi-

deos gehoren zu den populédrsten Medien.

2.1 Storyboard und Drehbuch

Erldutern Sie die Begriffe Storyboard und Drehbuch.

In welchem Kontext aufSerhalb des Films konnen Sie Storyboards noch einsetzen?
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2.2 Intra-Frame-Kodierung

Sie haben in der Vorlesung mehrere Verfahren zur Intra-Frame-Kodierung von Videos kennen-
gelernt.

Beschreiben Sie eines davon.
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2.3 Animation

Was versteht man unter einer Keyframe-Animation?

Kennen Sie eine Codierung (ein Graphikformat), in dem Keyframe-Animationen spezifiziert

sind? Um welches Format handelt es sich dabei?

Konnen Sie kurz andere Methoden der Animation nennen?
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2.4 Prinzip des Horens

Erlautern Sie anhand der folgenden Graphik das Prinzip der Umwandlung von Schallwellen in
Nervensignale.

Was sind fiir Sie die wichtigsten Unterschiede zur optischen Wahrnehmung im Auge?
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Ende
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Apex
Basilarmembran

Basis 16 kHz (hoher Ton)

Abbildung 4.8
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3 Aufgabe: Bilder und Graphik
Digitale Bilder sind neben Texten die am meisten verwendeten digitalen Medien.

3.1 JPEG-Kodierung

Erldutern Sie das Prinzip der JPEG-Kodierung.
In welchen Schritten wird komprimiert?

Welche Kompressionsschritte sind verlustbehaftet?
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3.2 Reprasentation

Was versteht man unter einem Bézier-Patch?
Was sind seine wesentlichen Eigenschaften?

Werden Bézier-Patches in der Praxis eingesetzt? Wenn ja, wo?
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3.3 Beleuchtung

Bei der Beleuchtung von 3D-Modellen haben wir drei verschiedene Reflexionsarten betrachtet:

e Ambiente Reflexion
e Diffuse Reflexion (Lambertsche Reflexion)

e Glanzreflexion

Erliutern Sie diese drei Arten der Reflexion kurz.

Wovon ist das reflektierte Licht jeweils abhiingig?
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3.4 Raytracing und Radiosity

Erldutern Sie die Grundlagen folgender Verfahren der generativen 3D-Computergraphik: Ray-
tracing und Radiosity.

Was sind die jeweiligen Vor- und Nachteile der Verfahren?

Kann man sie kombinieren? Wie wiirden Sie dabei vorgehen?
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4 Aufgabe: Weitere Medientypen und Designprozesse
Moderne Technologien verdndern die Erfahrung von und Interaktion mit Digitalen Medien.

Menschzentrierte Designprozesse dienen der Erstellung gebrauchstauglicher Softwaresyste-
me.

4.1 Mixed und Virtual Reality

Erldutern Sie die Begriffe Mixed Reality und Virtual Reality.

Setzen Sie den Begriff der Immersion in Beziehung zu diesen beiden Konzepten.
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4.2 Szenarien

Was versteht man bei menschzentrierten Entwicklungsprozessen unter einem Szenario?
Wozu dienen sie?

Was sind die charakteristischen Elemente?
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4.3 Evaluation

Erldutern Sie, was man unter einem “Wizard of Oz”-Experiment versteht.

Was sind die Vor- und Nachteile?
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4.4 Empirische und Analytische Evaluation

Beschreiben Sie die Begriffe empirische Evaluation und analytische Evaluation.
Wodurch unterscheiden sich beide Formen?

Was sind die jeweiligen Vor- und Nachteile?
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