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Aufgabe 1
Entwerfen Sie ein einfaches, nichtsensitives L-System mit 2 Regeln, das das folgende Wachs-
tumsmuster modelliert:

Dargestellt sind hier die Schritte 2, 3 und 4.

Der Start-String soll " * " sein. (Hinsichtlich der Syntax konnen Sie auf die Beispiele in Ka-
pitel 10c der Vorlesung oder, alternativ, auf Literatur oder Online-Ressourcen zu L-Systemen
zuriickgreifen.) (4 P.)
Aufgabe 4

In den Ecken eines Quadrats ABCD mit der Seitenldnge 1 seien folgende Intensititen be-
stimmt worden: I, = Ic = 1, Iy = Ip = 0. Das Quadrat soll mittels Gouraud-Shading dargestellt
werden.

(a) Berechnen und skizzieren Sie die Isolinien /(x, y) = ¢ (Linien konstanter Intensitét) nach
dem Shading innerhalb des Quadrats fiir ¢ = 0,25; ¢ = 0,45; ¢ =0,5; ¢ = 0,55 und ¢ = 0,75, und
zwar fiir die beiden folgenden Lagen des Quadrats (dabei sollen die Scanlinien in beiden

Féllen horizontal angewendet worden sein): (10
P)
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(b) Angenommen, es stehen nur 2 Intensitdtsstufen zur Verfiigung ( / € [0; 0,5] — schwarz,
I € (0,5 1] — weil} ). Wie werden dann die beiden oben skizzierten Quadrate dargestellt?



Wieviel Prozent der Flache werden jeweils schwarz dargestellt? (3
P.)

Aufgabe 3

(a) Ein Roboter soll animiert werden: Die beiden Arme sollen fortwidhrend synchron auf und
ab schwingen (Frequenz: einmal in 3 Sekunden; Ausschwingen bis zu +45°). Benutzen
Sie hierflir einen TimeSensor-Knoten und zwei OrientationInterpolator-Knoten (einen
Interpolator pro Arm).
Achten Sie aber darauf, dass bei der Armbewegung keine Liicken zwischen den Armen
und dem Rumpf entstehen!

(8P.)

(b) Erginzen Sie die Szene aus Teil (a) so, dass erst ein Mausklick auf einen beliebigen

Korperteil des Roboters die Armbewegung in Gang setzt. (Hinweis: Der Wert —1 im Feld

start Ti me deaktiviert den TimeSensor-Knoten mit der Moglichkeit einer Aktivierung

zur Laufzeit durch Uberschreiben des Wertes von auB3en.) (2
P.)

Aufgabe 4

Modellieren Sie eine Uhr in VRML. Betrachten Sie lediglich den Sekunden- und
Minutenzeiger. Das Ziffernblatt braucht nicht angedeutet zu werden. Die Zeiger sollen
kontinuierlich laufen. — Tip: Skizzieren Sie zuerst den Szenengraphen, erstellen Sie dann
zuerst ein statisches Modell.

(5P.)



