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Beschrei bung

Datensignale fiir die Animation einer ein Quantifizierungsobjekt umfassenden
graphischen Szene, Verfahren und entsprechende Vorrichtungen _

~

Die Erfindung betrifft das Feld der Kodierung von Daten zur Darstellung animierter
graphischer Szenen, um ihre Wiederherstellung zu erméglichen, beispielsweise auf
einem Multimedia-Terminal. Genauer gesagt betrifft die Erfindung das Quantifizieren
derartiger Daten, um ihre Speichei'ung und/oder Ubertragung zu ermdglichen.

Unter einer graphischen Szene versteht man hier die zeitliche und riumliche
Zusammenstellung graphischer Objekte, Video- und Bilddaten. Soiche graphischen
Szenen kénnen zwei- oder dreidimensional sein und verschiedene Arten von
graphischen Grundstrukturen enthalten.

Die Erfindung ist in allen F&llen anwendbar, in denen das Kodieren der Elemente einer
graphischen Szene erforderfich ist. Sie betrifft insbesondere Szenen, bei denen die
bekannten Formate VRML und BIFS zum Beschreiben von Szenen zur Anwendung
kommen, die in MPEG-4 entwickelt wurden.

Die Norm ISQO/EC DIS 14772-1 beschreibt das Format VRML 2.0. Die
Normierungsgruppe MPEG-4 hat das BIFS-Format (Binary Format for Scene (Binares
Szenenformat)) definiert, das auf VRML 2.0 basiet. Das BIFS-Format wird
insbesondere in ,The MPEG-4 Systems Verification Model (Nachweismodel! fiir

MPEG-4-Systeme) (ISO/IEC JTC1/SC23WG 11-N1693, MPEG 97, April 1997)
vorgestellt.

Zweck dieses Formats zum Beschreiben von Szenen ist die Darsteliung der Raum-
Zeit-Beziehungen zwischen den verschiedenen graphischen Gegenstinden einer
Szene. Dazu definiert es eine bestimmte Anzahl von Knoten oder Objekten, welche
alle graphischen Grundstrukturen umfasst, die man darstellen méchte. Jeder einzelne
dieser Knoten umfasst im voraus definierte Felder, welche die Eigenschaften dieser
Knoten darstellen.
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Anders ausgedrlickt, embglicht das BIFS-Format die Ubertragung einer Szenenstruk-
tur in der Form einer parametrischen Beschreibung oder eines Scripts.

Graphische Szenen des Typs BIFS kdénnen bei Multimedia-Beratungsdienstieistungen
eingesetzt werden (Fernunterricht, Fernverkauf, Fernarbeit), bei 3D-Spielen sowie bei
fortschrittlichen  Navigationsschnitistellen in  Dienstleistungen. Die folgenden
Anwendungen kdnnen insbesondere von der Erfindung profitieren:

- Aufsuchen von graphischen Szenen des Typs VRML 2.0 in einem Netz vom
Typ .Internet”, bei denen ein kompaktes Format fur die Darsteliung von Daten
definiert werden muss, um die Ubertragungsverzogerung zu reduzieren.

- Speichern derartiger Szenen auf Trager, wie beispielsweise CD-ROM.

Ein bindres Format fur die Darstellung von Szenen, das in der oben erwshnten
Unterlage beschrieben wird, ist fur die VRML 2.0-Norm bereits bekannt. Um die
Parameter zu quantifizieren, schldgt der Verfasser das Senden der
Quantifizierungsparameter in Form eines Knotens vor. Die gewdhiten
Quantifizierungsparameter sind jedoch nur auf eine sehr begrenzte Zahl von Feldern
anwendbar. Dies bewirkt das Senden einer groRen Zah! von Feldem in nicht
quantifizierter Art. Die begrenzt selbstverstiindlich die Effektivitit der numerischen
Datenkompression.

Ein besonderer Zweck der Erfindung ist es, diese Nachteile des Standes der Technik
wettzumachen.

Genauer gesagt besteht ein Zweck der Erfindung im Bereitstellen eines Datensignals
sowie eines Verfahrens und einer Vorrichtung zur Anwendung dieses Datensignals,
welche eine starke Verringerung der zum Kodieren benétigten Datenmenge und somit
das Ubertragen und/oder Speichern animierter graphischer Szenen ermdglichen,
insbesondere nach einem Standard wie VRML und MPEG-4.

Ein weiterer Zweck der Erfindung ist das Bereitstellen einer Kodierungstechnik fir
Daten, die graphische Szenen darstellen, welche das Ubertragen von Szenen (iber ein
Netz niedrigen Durchsatzes sowie die Wiederherstellung solcher Szenen in Terminals,
die keine aufwendigen materiellen oder Softwareressourcen benstigen, ermdglicht.

Ferner hat die Erfindung als Zweck das Bereitstellen einer Technik, die im

Zusammenspiel mit jeder Art von Szene und jeder Art von Element, das diese Szene



a4k S&ed L T ] o
-3 e -

[ F T [ ] » L]
. ] ¢ a
. ®

- +
asds o0 . [ - -

bildet, effektiv ist, ohne dass eine spezifische (d. h. nicht quantifizierte) Behandlung
bestimmter Elemente erfordertich ist.

Diese Zwecke, sowie andere, die im Nachhinein ersichtlich werden, werden nach der
Erfindung mit Hilfe eines Datensignals zur Animation einer graphischen Szene
erreicht, die fir Mittel zum Erstellen von Bildern eingesetzt werden sollen, die auf
mindestens einem Bildschirm dargestellt werden kénnen, wobei im Signal die Szene in
Form einer Menge von Animationsobjekten beschrieben wird, wobei zu jedem dieser
Objekte mindestens ein Kennzeichnungsfeld zugeordnet wird, welches einen
Parameter dieses Objekles definiert und mindestens ein Quantifizierungsobjekt
umfasst, dessen Kennzeichnungsfelder Quantifizierungsregeln far
Kennzeichnungsfelder dieser Animationsobjekte definieren, die jeweils auf mindestens
zwei verschiedene Kennzeichnungsfelder anwendbar sind, so daR mindestens die
Mehrzahl der Kennzeichnungsfelder dieser Animationsobjekte, die einen numerischen
Wert aufweisen, quantifiziert werden kénnen,

Somit wird es méglich, eine begrenzte Zahl von Quantifizierungstypen oder -regeln zu
definieren, die alie mdglichen Fille abdecken.

Ferner wird die Ubertragung der Quantifizierungsparameter als Objekt oder Knoten
vorgeschlagen. Die Ubertragung dieser Parameter als Objekt oder Knoten ist deshalb
interessant, weil man alle mit der Ubertragung der Knoten in Zusammenhang
stehende Funkticnalitaten in einem Beschreibungsfluss einer Szene nutzt:

- die Erkldrung eines Knotens in der Szene ist gleichbedeutend mit der Erkldrung
aller ihrer Felder, mit standardm#Big vordefinierten Werten:

- die Erkidrung eines jeden Feldes erméglicht das erneute Definieren eines
anderen Wertes als des Standardwertes in diesem Felde;

- es ist méglich, diesen Knoten zu identifizieren und sobald dies in der Szene
erforderlich ist, wieder zu verwenden, durch einfaches Angeben seiner
Kennzeichnung.

Bevorzugterweise  enthalt ein  Quantifizierungsobjekt mindestens  eine
Quantifizierungsrege! aus der Gruppe, welche folgendes umfasst:

- Quantifizierungsrege! einer dreidimensionalen Position;
- Quantifizierungsregel einer zweidimensionalen Position:
- Quantifizierungsregel einer Farbe;
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Quantifizierungsregel eines Geflges;
Quantifizierungsregel eines Winkels;
Quantifizierungsregel eines Mafistabwechsels:
Quantifizierungsregel eines ,Animationsschlilssels* (Key);
Quantifizierungsrege! einer Normalen.

Vorteilhafterweise umfasst ein jedes der Quantifizierungsobjekte ein boolesches

Reichweitenfeld, welches folgendes angibt:

dass fur einen ersten Wert, das Quantifizierungsobjekt nur auf das
nachfolgende Objekt anwendbar ist;
dass fir einen zweiten Wert, das Quantifizierungsobjekt auf alle
nachfolgenden  Objekte anwendbar ist, bis ein neues
Quantiﬁzierungsobjékt getroffen wird.

Dies erméglicht eine weitere Begrenzung der erforderiichen Datenmenge.

Nach einer bevorzugten Ausfilhrung werden, fur jede Quantifizierungsregel eines

bestimmten Parametertyps, mindestens einige Informationen aus der Gruppe

herausgegeben, die folgendes umfassen:

einen Indikator fur das Anwenden oder Nicht-Anwenden der
Quantifizierung;

einen Minimalwert min dieses Parameters:

einen Maximalwert max dieses Parameters;

eine Zahl von Bits (Nb), die der Quantifizierung dieser Parameter
zugeotrdnet sind.

Die Erfindung betrifft ebenfalls ein Verfahren zum Kodieren, welches das Herstellen

eines derartigen Signals ermaglicht. Dieses Verfahren umfasst insbesondere:

einen Definitionsschritt, der mindestens ein Quantifizierungsobjekt
ergibt, dessen Kennzeichnungsfelder Quantifizierungsregeln dieser
Animationsobjekte definieren, welche jeweils auf mindestens zwei
verschiedene Kennzeichnungsfelder anwendbar sind, so da@
mindestens die Mehrzahl der Kennzeichnungsfelder dieser
Animationsobjekte, welche einen numerischen Wert aufweisen,
quantifiziert werden kénnen, und '
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- einen Quantifizierungsschritt, der die Quantifizierung der Daten
sicherstellt, die einem jeden der Kennzeichnungsfelder dieser
Animationsobjekte eigen sind, als Funktion der Quantifizierungsregeln.

Zuletzt betrifft die Erfindung eine Anordnung zum Herstellen von Bildem, die in der
Lage ist, dieses Signal zu empfangen. insbesondere umfasst sie:

- Mittel zum Empfang von mindestens einem Quantifizierungsobjekt,
dessen Kennzeichnungsfelder Quantifizierungsregein der
Kennzeichnungsfelder definieren, die jeweils auf mindestens zwei
verschiedene Kennzeichnungsfelder anwendbar sind, so daB
mindestens die = Mehrzahi der Kennzeichnungsfelder dieser
Animationsobjekte, die einen numerischen Wert aufweisen, quantiﬁziert
werden kénnen, und

- Mittel zur inversen Quantifizierung der Daten, die einem jeden der
Kennzeichnungsfelder dieser Animationsobjekte eigen sind, als
Funktion der erwshnten Quantifizierungsregeln.

Weitere Eigenschaften und Vorteile der Erfindung werden beim Lesen der
nachfolgenden Beschreibung einer bevorzugten AusfOhrung deutlich, die als
veranschaulichendes Beipiel und ohne einschrinkende Wirkung vorgestelit wird,
sowie der beigefiigten Figuren, wobei:

- Figur 1 eine schematische Darstellung eines Terminals wiedergibt,
welches in der Lage ist, das Signal der Erfindung zu nutzen;

- Figur 2 eine vereinfachte Darsteliung des Aufbauprinzips eines Signals
nach der Erfindung zeigt.

Wie bereits erwdhnt, hat MPEG-4 ein Format fur das Beschreiben von Szenen
definiert, namlich das BIFS-Format, das auf dem Format VRML 2.0 basiert. Zweck
dieses Formats zum Beschreiben von Szenen ist das Beschreiben der raumlich-
zeitlichen Verhaitnisse zwischen den graphischen Obiekten einer Szene. Dazu
definiet das BIFS-Format eine bestimmte Anzahi von .Knoten", weiche alle
graphischen Grundstrukturen umfasst, die man Uberiragen méchte. Jeder dieser
Knoten weist im voraus definierte Felder auf, welche die Eigenschaften dieser Knoten
darstefler. So hat beispielsweise die Grundstrukiur Kreis das Feld ~Radius", vom Typ
schwimmende Zahl. Die Grundstruktur ,Video-Objekt* hat als Parameter die Anfangs-
und Endzeiten dieses Videos.
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Die nachfolgende Beschreibung erfolgt im Rahmen von MPEG-4. Sie kann jedoch
ohne Schwierigkeiten der VRML-Sprache angepasst werden. '

Figur 1 zeigt ein Anwendungsbeispiel. Zuerst l&dt das MPEG-4 Terminal die
graphische Szene 11, die in einem BIFS-Format beschrieben ist. Die Szene wird
mittels Objekt- oder Knotenglieder beschrieben. Diese Knoten werden durch Felder
dargestelit. Diese Felder werden dank der Quantifizierungsparameter guantifiziert, die
in den nachfolgend beschriebenen neuen Knoten gesendet werden. Danach wird die
Szene durch das BIFS Interpretationsglied 13 aufgebaut. Fir die Zusammensetzung
und Wiedergabe der Szene 12 wird ebenfalls der audiovisuelle Fluss 14
beriicksichtigt, der vom Audio-Video-Decoder 15 verarbeitet wird.

Man erhalt somit ein animiertes Bild 16, das dem Anwender vorgestellt wird.
Gegebenenfalls kann dieser mit Hilfe einer geeigneten Schnittstelle (17) eingreifen.

Eine Schwierigkeit beim Quantifizieren der Beschreibungsknotenfelder fir Szenen
besteht darin, dass man tber keinerfei Statistik beziiglich dieser Felder verfugt. Es gibt
femer eine Vielzahl verschiedener Felder, die mit sehr verschiedener Haufigkeit
verwendet werden, so dass es ineffektiv wire, wenn die Quantifizierungsparameter far
jedes Feld individuell Ubertragen werden miissten.

Nach der Erfindung werden die zu quantifizierenden Daten in 8 Hauptgruppen
geordnet:

3D-Positionen;

2D-Positionen;

Farbe;

Strukturkoordinaten;

Winkel;

Skalierungsparameter (,scaling“};
Animationsschllssel;

@ N OO hA WS

Normale.

Diese Parameter werden in Form eines Quantifizierungsknotens Ubertragen. Das
Kodierungsprinzip ist in Figur 2 dargestellt.
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Es wird zunichst eine Definition (21) der Quantifizierungsregeln in Form eines

Quantifizierungsknotens gegeben, von der ein Beispiel spéter gegeben wird.

Danach wird jeder Animationsknoten als Funktion der im Quantifizierungsknoten

definieten Regeln quantifiziet (22). Es konnen selbstverstandlich einige der

Parameter oder auch alle im Verlauf der Beschreibung neu definiert werden, durch

Bereitstellung eines neuen Quantifizierungsknotens (23).

Ein derartiger Quantiﬁzierungsknoten kann in BIFS folgendermaBen geschrieben

werden:
QuantizationParameter { ST
Field SFBool isLocal

Field SFVec3f position 3DQuant
Field SFVec3f position 3DMin

Field SFVec3f position 3DMax

Field SFint32 position 3DNbBits
Field SFVec3f position 2DQuant
Field SFVec2f position 2DMin

Field SFVec2f position 2DMax

Field SFInt32 position 2DNbBits
Field SFVec3f colorQuant

Field SFFloat ColorMin

Field SFFloat ColorMax

Field SFint32 ColorNbBits

Field SFVec3f textureCoordinateQuant
Field SFFloat textureCoordinateMin
Field SFFloat textureCoordinateMax
Field SFInt32 textureCoordinateNbBits
Field SFVec3f angleQuant

Field SFFloat angleMin

Field SFFloat angleMax

Field SFint32 angleNbBits

Field SFVec3f scaleQuant

Field SFFloat - scaleMin

Fietld SFFloat scaleMax

Field SFint32 scaleNbBits

FALSE

TRUE

- 00, - %0, -
‘o0, o, oo
16

TRUE

- @, - %0, - oo
+ 00, + o, + a0
16

TRUE

0.0

1.0

TRUE
0.0
1.0

16
TRUE
0.0

2n

16
TRUE
0.0

+ oo



Field
Field
Field
Field
Field
Field
}
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SFVec3f keyQuant TRUE
SFFloat keyMin 0.0
SFFioat keyMax 1.0
SFiInt32 scaleNbBits 8
SFVec3f normalQuant TRUE
SFint32 norma!NbBits 8

Beim Feld “isLocal” handelt es sich um eine boolesche Struktur, weiche die Reichwaite

der Quantifizierungsparameter spezifiziert. Wenn dieses Feld auf den Wert ,TRUE"

eingestelt wird, so wirken die Quantifizierungsparameter nur auf den nachsten

erklérten Knoten. In diesem Falle sind die nach diesem Knoten verwendeten

Parameter die, die vor der Erklérung. dieses Parameters glltig waren. Wird das Feid

auf den Wert FALSE gestellt, wirken diese Quantifizierungsparameter auf aile

Knoten, bis zur Erkldrung eines neuen Quantifizierungsknotens.

Fir jede der oben erwéhnten Parametergruppen wird folgendes gesendet:

eine boolesche Struktur, um zu sagen, ob quantifiziert wird oder nicht.
Wenn auf ,TRUE® gesetzt (Standardwert), werden die
Quantifizierungsparameter flr diese Art von Wert berticksichtigt. Wenn
der Wert auf ,FALSE" gesetzt wird, so wird diese Art von Wert dem
urspriinglichen Typ des Feldes entsprechend, ohne Quantifizierung
Gbertragen;

der Mindestwert des Parameters. Fir die Positionen 2D und 3D
entspricht dies vektoriellen Werten. Dies erméglicht insbesondere das
Definieren eines umhillenden Kastens, in dem die Koordinaten
variieren. Fr die anderen Feldtypen werden skalare Werte spezifiziert.
Fir Farben, Scalingparameter und Strukturkoordinaten, die vektorielle
Werte sind, wird die Variation fur nur eine der Koordinaten angegeben.

Die Zahl der Bits, iber welche diese Felder (bertragen werden, ist
ebenfalls spezifiziert.

Nur die Normalen benétigen nicht die min und max Felder, weil eine Normal immer

durch einen beliebigen Vektor lber die gesamte Einheitskugel dargestellt werden

kann.
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In den anderen Féllen kann die Quantifizierung folgendermaRen erfolgen:

Sei v ein zu quantifizierender Wert. Sei Nb die Zahl der zugeordneten Bits, Vo der
Minimalwert, Vin,, der Maximalwert, und zuletzt v, der quantifizierte Wert.

Zum Quantifizieren wird die folgende Forme!l verwendet:

Vo= [( (v — Viia) 2""}

V max = Vmin)

Fir die inverse Quantifizierung wird die folgende Formel verwendet:

\7=v.+(V

Es soil nun der Sonderfall bestimmter Typen von Feldern genauer erféutert werden:
Positionen und Farben

Um eine bessere Effizienz bei der Kompression zu erzielen, kann fir Farben und
Positionen eine vektorielle Quantifizierung verwendet werden. In diesem Falle kénnen
die Im Knoten QuantizationParameter gegebenen Positions- und Farbenparameter
berlicksichtigt werden, um den umhtilenden Kasten, tiber dem die vektorielle und die
von den Quantifizierungsparametern spezifizierte Quantifizierung erfolgen, an seinen
Platz zurlickzusetzen. So ist die vektorielle Quantifizierung im D3-Lattice besonders fir
3D Farben und Positionen geeignet, wéhrend 2D- oder Strukturpositionen die
vektorielle Quantifizierung im D2-Lattice nutzen kénnen.

Alternativ kann jedes andere Quantifizierungsschema fiir diese Felder verwendet
werden. So kann man beispielsweise die drei Komponenten des resultierenden

Vektors 3D oder 2D gleichméRig quantifizieren.

Normale und Rotationsachsen

Fur die Normalen kann ein Schema wie das in MPEG 1996 proposal M1238,
Geometry Compression® von Franck Bossen beschriebene, verwendet werden. Diese
Technik besteht darin, die Einheitskuge! in 8 Oktanten und jeden Oktanten wiederum
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in 3 unregelmaRige Vierecke aufzuteilen, Gber die gleichmatig tber ein regeiméRiges
Gitter quantifiziert werden kann. Der Parameter normalNbBits gibt demnach an, dass
der Wert der Normalen Gber ein gleichmaBiges viereckiges Gitter, dessen Seiten
2nomalNbBits Elemente umfassen, dargestellt wird. Tatsachlich werden somit die
Normalen Gber normalNbBits+3+2 Bits dargestelit.

Alternativ kann jedes andere Quantifizierungsschema fiir diese Feider genutzt werden,
So kann man beispielsweise die drei Komponenten des resultierenden 3D-Vektors

gleichmaBig quantifizieren.

Felder des Typs SFRotation

in der VRML 2.0 Norm und im Format BIFS bestehen die Felder des Typs SFRotation
aus vier schwimmenden Elementen, die eine Rotationsachse fiir die ersten drei sowie
einen Winkel definieren. Fir dieses Feld wird vorgeschlagen, die Quantifizierung der
Normalen fir die Rotationsachse sowie die der Winkel fir den vierten Winkelwert
anzuwenden.

Wie bereits angekindigt, liegt die Effektivitit der Darstellungssyntax des
Quantifizierungsknotens insbesondere in der Tatsache, dass alle Parameter
anwendbar sind.

Es werden insbesondere die folgenden Parameter in Gruppen 2usammengefasst:

0 - die 3D-Positionen:
Diese Parameter beeinflussen alle 3D-Positionen, die Verschiebungsparameter in
den Transformknoten sowie die 3D-Entfernungsparameter, die GroRe der 3D-
Ausgangselemente (Kreis, Kegel, ...). Fir 3D-Entfernungen kénnen die Parameter

folgendermaen gedeutet werden:

dmjn = 00

Omax = -\/(Xmm - xm.'a,::)2 + (Ymin ~ Ymax )2 + (Zl'l'liﬂ - zmax)z

1 — 2D-Positionen:
Gleiches fur 2D

10



2 —Farbe
Alle Farb-, Transparenz- oder Brillanz- sowie Lichtparameter
3 - Strukturkoordinaten:
Die Strukturkoordinatenfelder
4 — Winkel
Die Rotations- und ,crease” Winkelfelder
5 — Skalierungsparameter (scaling):
Scalingparameter der , Transform“-Knoten
6 — Animationsschlisselparameter (key):
Dies ermdglicht das Quantifizieren der Key-Parameter aller Knoten des Typs
JInterpolator”
7 - Nomale: e e

Dies ermdglicht das Quantiﬁziéren aller Normalenparameter der ,indexedFaceSet*
sowie ebenfalls aller Rotationsachsen '

Das Erkidren der Quantifizierungsparameter als Knoten der Beschreibungssprache
der Szene kann deshalb von Interesse sein, weil es dann méglich ist, dieseibe Syntax
far die Ubertragung der Knoten beizubehalten. So ist es insbesondere mdglich,
mehrere Quantifizierungsknoten zu haben und sie in geeigneter Weise in der Szene
fir einige Knoten wiederzuverwenden,

Das folgende Beispiel veranschaulicht diese Méglichkeiten:

DEF Q1 QuantizationParameter

{

colorlsOriginal TRUE
isLocal TRUE

DEF Q2 QuantizationParameter

{
position3Dmin -5-5-5
position3Dmax 5565
position3DNbBits 8

colorNbBits 6

11



}

Transform

{
translation
children{
Shape{

101010

geometry Cube {}
appearance Appearance{
DEF Mat material Materiai{
~ emissiveColor 1 0 0

}

QuantizationParameter USE Q1

Shape{

Shape{

geometry Cone {}
appearance Appearance{
DEF Mat material Material{
emissiveColor 01 0

geometry Sphere { }
appearance Appearance{
DEF Mat material Material{
emissiveCoior 0 G 1
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Anspriche

1. Datensignale fir die Animation einer graphischen Szene, fiir Mittel zum Erstellen von
Bitdern, die auf mindestens einem Bildschirm dargesteilt werden kénnen, wobei im Sig-
nal die Szene in Form einer Menge von Animationsobjekten beschrieben wird, wobei
eines jeden dieser Objekte mindestens ein Kennzeichnungsfeld zugeordnet wird, weil-
ches ein Parameter dieses Objekies definiert,

dadurch gekennzeichnet, da es mindestens ein Quantifizierungsobjekt umfafit, dessen
Kennzeichnungsfelder Quantifizierungsregein fir Kennzeichnungsfelder dieser Animati-
onsobjekte definieren, die jeweils. auf mindestens. zwei verschiedene Kennzeichnungs-
felder anwendbar sind, so dal mindestens die Mehrzahl der Kennzeichnungsfelder die-
ser Animationsobjekte, die einen numerischen Wert aufweisen, quantifiziert werden
kénnen.

2. Signal nach Anspruch 1,

dadurch gekennzeichnet, daR ein Quantifizierungsobjekt mindestens eine Quantifizie-
rungsregel aus der Gruppe enthlt, welche folgendes umfalt:

- Quantifizierungsregel einer dreidimensionalen Position;

- Quantifizierungsrege! einer zweidimensionalen Position:

- Quantifizierungsregei einer Farbe;

- Quantifizierungsregel eines Gefliges:

- Quantifizierungsregel eines Winkels;

- Quantifizierungsregel eines Malistabwechsels;

- Quantifizierungsregel eines “Animationsschitissels” (Key);

- Quantifizierungsrege! einer Normalen.

3. Signal nach einem der Anspriiche 1 und 2,

dadurch gekennzeichnet, daR ein jedes der Quantifizierungsobjekte ein boolesches

Reichweitenfeld umfafit, welches folgendes angibt:

- dal fur einen ersten Wert, das Quantifizierungsobjekt nur auf das nachfoigende Ob-
jekt anwendbar ist:

- dal flr einen zweiten Wert, das Quantifizierungsobjekt auf alle nachfolgenden Ob-
jekte anwendbar ist, bis ein neues Quantifizierungsobjekt getroffen wird.
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4. Signal nach einem der Anspriche 1 bis 3,

dadurch gekennzeichnet, da® fir jede Quantifizierungsrege! eines bestimmten Parame-

tertyps, mindestens einige Informationen aus der Gruppe herausgegeben werden, die

folgendes umfaidt:

5.

einen indikator fir das Anwenden oder Nicht-Anwenden der Quantifizierung;
einen Minimalwert min dieses Parameters;
einen Maximalwert max dieses Parameters:

eine Zahl von Bits (Nb), die der Quantifizierung dieser Parameter zugeordnet sind.

Verfahren zum Kodieren von Animationsdaten einer graphischen Szene fir Mittel

zum Herstellen von Bildern, die auf mindestens einem Bildschirm dargestellt werden

kdnnen, wobei die Szene in der Form einer Menge von Animationsobjekten beschrieben

wird, wobei eines jeden dieser Objekte mindestens ein Kennzeichnungsfeld zugeordnet

wird, welches ein Parameter dieses Objektes definiert,

dadurch gekennzeichnet, daB es folgendes umfait;

8.

einen Definitionsschritt, der mindestens ein Quantifizierungsobjekt ergibt, dessen
Kennzeichnungsfelder Quantifizierungsregeln dieser Animationsobjekte definieren,
welche jeweils auf mindestens zwei verschiedene Kennzsichnungsfelder anwendbar
sind, so dal mindestens die Mehrzahl der Kennzeichnungsfelder dieser Animati-
onsobjekte, welche einen numerischen Wert aufweisen, quantifiziert werden kénnen,
und

ein Quantifizierungsschritt, der die Quantifizierung der Daten sicherstellt, die einem
jeden der Kennzeichnungsfelder dieser Animationsobjekte eigen sind, als Funktion
der Quantifizierungsregeln.

Anordnung zum Herstellen von Bildern, die auf mindestens einem Bildschirm darge-

stelit werden konnen, wobei die Szene in Form einer Menge von Animationsobjekten

beschrieben wird, wobei eines jeden dieser Objekte mindestens ein Kennzeichnungsfeld

zugeordnet wird, welches ein Parameter dieses Objektes definiert,

dadurch gekennzeichnet, dafl die Wiederherstellungsmittel folgendes umfassen:

Mittel zum Empfang von mindestens einem Quantifizierungsobjekt, dessen Kenn-
zeichnungsfelder Quantifizierungsregein der Kennzeichnungsfelder definieren, die
jeweils auf mindestens zwei verschiedene Kennzeichnungsfelder anwendbar sind,
so dall mindestens die Mehrzah! der Kennzeichnungsfelder dieser Animations-
objekte, die einen numerischen Wert aufweisen, quantifiziert werden kénnen, und
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Mittel zur inversen Quantifizierung der Daten, die einem jeden der Kennzeichnungs-

felder dieser Animationsobjekie eigen sind, als Funktion der erwihnten Quantifizie-
rungsregein.

15
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