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Besch-rei-b.ﬁng

Die Erfindung betrifft das Feld der Wiedergabe animierter graphischer Szenen,
beispielsweise auf einem Multimedia-Terminal. Genauer gesagt betrifft die Erfin-
dung die Ubertragung von animierten Szenen oder von Elementen derartiger
Szenen. _ ‘

Unter graphischer Szene versteht man hier die raumliche und zeitliche .Zusam-
mensetzung einer Menge graphischer Objekte, Bilder und/oder Video. Diese gra-
phischen Szenen kdnnen zwei- oder dreidimensional sein und mehrere Arten
graphischer Parameter umfassen.

- Die Erfindung ist insbesondere in allen Fallen anwendbar, bei denen eine kom-
. pakte und wirksame Animation von graphischen Szenen gefordert wird. Dies ist

beispielsweise in den folgenden Fallen gegeben:

- Spiele und andere Anwendungen mit mehreren Benutzern in. einem
Netzwerk, wie kooperative Arbeit, wo beispielsweise neue Positionen von
Objekten ausgetauscht werden miissen;

- - multimediale BeratungsdJenstlelstungen be1 denen 20 oder 3D graphi- _
- sche Objekte verwendet werden.

Es sind Beschfeibungsformate fir graphische Szenen bereits bekannt. So be-
schreibt die Norm ISO/IEC DIS 14772-1 das Format. VRML 2.0. Die ‘Normie-
rungsgruppe MPEG-4 deﬁlniert-ebenfalis ein BIFS (B-ina.ry‘ Format for Scene (bi-
nares Szenenformat)) genannte-s'Form'at fir die Beschreibung einer Szene, das
auf VRML 2.0 basiert. Das BIFS-Fdrrnat wird insbesondere in ,The MPEG-4 Sys-

tems Vern‘“ cation Model” (ISO/IEC JTC1/SC29/WG 11-N1693, MPEG 97, Aprll

1997) vorgestelit,



Zweck dieses Formats fUr die Besch'reibung einer Szene ist das Beschreiben der .
raumlich-zeitlichen Beziehungen zwischen den verschiedenen graphischen Ob-
jekten einer Szene. Dazu definiert es eine bestimmte Anzahl von- Knoten oder
Objekten, die all die darzustellenden graphischen Anfangselemente darstellen.
Jeder diesgr'Knoten hat im voraus definierte Felder, die seine Eigenschaften
dér;tellen. Anders ausgedriickt, ermbglidht das BI‘FS—Format das Ubertragen
einer Struktur einer Szene in der Form einer parametrischien Beschreibung oder

eines Szenarios.

Es wurden Versuche unternommen, um bestimmte Arten von Szenen zu animie-
ren. So ist ein Format fir die Gesichtsanimation bekannt, weiches von der
SNHC- Gruppe der MPEG~4-Normierung definiert ist (,The MPEG-4 SNHC Verifi-
cation Model, ESOHEC 1/SC29/WGH1 N 1693 MPEG 97, April 1997) Dieses
Format ist aber fir die Visiophonie, eine ganz bestlmmte Anwendung, spezifisch,
und kann nicht verallgemeinert werden.

Durch das Dokument AVARO O. et al ,The MPEG. 4 systems and description
languages: a way ahead in audio visual information representation” (“Die MPEG.
4 Systeme und Beschreibungssprachen: ein Weg zum Vorwartskommen auf dem
Gebiet der audiovisuellen Informationsdarstellung®) (signal processing - image
‘communication, Vol 4, Nr. 9, Mai 1997, Seiten 385-431) ist ebenfalls eine Tech- -
"nik bekannt, die insbesondere im Fernladen eines Szenarios besteht {Klasse
JAVA (elngetragenes Markenzeichen)), wobei das Verhalten der Szene pro-
grammiert wird. In der Praxis ist diese Technik jedach sehr schwerfallig.

-Das Dokument DOENGES P.K. et al ,Audio/Videc- and synthetic graphiés!audiio
- for mixed media“ {,Audio/Video und éynthetische. GraphiéfAudip fir -geémischte
Medien®) {signal processing - image communication, Vol 4, Nr. 8, Mai 1997, Sei-
- ten 433-463) dient insbesondere dem Kodieren menschlicher Gesichter und Kor-
per, wobei eine Kodierung graphischer Objekte auf drei Ebenen eingesetzt wird.

D|e VRML Sprache hat ebenfalls zwei Methoden zum Ubertragen der Anlmatlon
graphlscher Szenen definiert:
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- eine erste, auf Linearinterpolation basierende Methode, mit der lineare
Anderungen stiickweise {ber Szenenparameter beschrieben werden
kénnen. Dieser Mechanismus verwendet die ,ROUTE" Anwsisungen und

" die Knoten des Typs ,Interpolator*. Die ,ROUTES" sind Mechanismen fir _

den Ubergang von Ereignissen, mit denen Verbindnun'gén zwischen Fel-

demn derart deftiert werden kﬁnnen, dass, wenn.sich der Wert eines ers- -

ten Feldes &ndert, das zweite Feld mit dem es (iber eine ,ROUTE" ver-
bunden ist, den selben Wert annimmt; |

- eine zweite Methode, mit der die Animation mit Hilfe von Szenarien be-
schrieben werden kann, wobei diese Szenarien -Funk-tionen"ssind:, 'mit de-
nen zwischen jeder Wiedergabe der Szene ein neuer Wert fir das Feld
mit Hilfe einer mathematischen Funktion berechnet wird.

Beyond VCR-like interface” {computer networks and ISDN systemé,. Vol. -1.1. NI,
28, Mai 1996,'Seiten 1559-1572) eine Technik fir die Ubertragung von 3D-

"Szenen vor, die das besondere Problem eines Videos mit mehrfachen Flucht-
punkten betrifft. '

Diese bekannte Methoden haben mindestens zwei erhebliche Nachteile.

Zuerst erfordeﬁn sie das Neuberechnen eines Werles, was 2u einer grofien Kom-
plexitat beztiglich der Zahl der zum Erzielen der Animation erforderlichen Opera-
tionen fuhren kann und somit ausreit_:hend aufwendige Mittel im Terminal erfor-

" dert.

Andérerseits setzen diese Methoden voraus, dass die Animatidnspa_rameter vor-

her bekannt: sind. Dies ist eindeutig nicht der Fall, beispielsweise beim Verwen-

“den von Animationen fur eine Kommunikationsanwendung.

Ein Hauptziel der Erfindung ist es, diesen Nachteilen des Standes der Technik
entgegenzuwirken. ' '

Auf einem anderen Gebiet schlagt KATKERE in ,Interactive video or WWW: ._



Genauer gesagt besteht ein Zweck der Erfindung im Bereitstellen einer ‘Ulbefrtra-
gungsstruktur fiir Animationsdaten sowie eines entsprechenden Verfahrens und

einer e‘ntsprechehdeh Vorrichtung, die fir jegliche Art von graphischen Szenen

und insbesondere solche, deren Ablauf hicht im voraus bekannt ist, eine einfach
zu bewerkstelligende Animation ermdglichen, welche dariiber hinaus geringe
Ubertragungsressourcen bendtigt.

Anders ausgedriickt ist ein Hauptzweck der Erfi indung das Bereitstelien einer

Animationstechnik fir graphische Szenen die mindestens einem der folgenden '

Aspekte entsprechen

-~ Einfache Aufbereitung und Interpretation von Daten; _
- geringéf Bedart an Speichermitfein und/oder an Ubertragungsressourcen;
- Féhigkeit Zum Animieren jéder Art von Objekt oder von graphischer Sze;
ne; |
- Mbglichkeit zum Animieren von Objekten oder Knoten in jeder belleblgen
d. h., nicht im voraus defi nlerten Art.

~

Ein weiterer Zweck der Erﬁnd-uhg ist die Béreitstellung einer Technik, mit der die _

'Realisierung von einfachen und préiswerten Multimedia-Terminals méglich ist, d.
h., dass diese Terminals weder umfangrelche Rechner— noch Speicherkapazna-
ten benbtlgen

Noch ein Zweck der Erfindung ist das Bereltstellen einer Technik, die mit Netz-\

werken anwendbar ist, die mit niedrigem Durchsatz arbelten

- Ferner hat die Effindung den Zweck eine Technik bereitzust_ellen,- die mit den
'VRML- und MPEG-4-Normen kompatibel ist.

Diese Ziele sov#ie andere, die nachfoigend deutlicher werden, emeicht die

Erfindung mit Hilfe eines Datensignals fiir die Animation einer graphischen Szene

for Mittet zum Erstellen von Bildern, die auf mindestens einem Bildschirm -

dargestellt werden konnen, wobei die zu animierende graphische Szene .

wahrscheinlich vorher in die Mittel zum. Erstellen von Bildern in der Form einer



Menge von Obj‘ekten geladen wurde, wob_ei_- mindestens einige dieser Obj'ekte L
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eine eigene Kennzeichnung besitzen und wobei das Signal folgendes urmfasst:

eine einzige Animationsmaske, die als Praambel dieser Animation

geliefert wird, welche mindestens einem dieser ‘Objekte e'inf'e'

Elementarmaske zuordnet, die ihrerseits folgendes umfaéstf

- die Kennzeichnung des erwahnten Objektes, wie in der zu
animierenden graﬁsr.;hen Szene definiert und ‘

- die Bezeichnung von zumindest e‘inem dynamischen

Charakterisierungsfeld dieses Objektes, welches reprasentativ

ist fir eine Charakteristik des Objektes, das verandert werden
kann; ' . :
Animationsteilbilder, die gemall der von der erwshnten Maske
definierten Reihenfolge Daten fiur die Aktualisierung . der
dynamischen Charakterisierungsfelder dieser Objekte Umfasst, um

" deren Anderung zZu ermoghchen

‘wobei die Mittel zum Erstelien von Bildern die Daten der Anlmatlonsmaske

* dekodieren und, ausgehend von dieser Animationsmaske, die Ammatlon

* initialisieren und die Szene als Funktion der Animationsteilbilder aktualisieren. .

So ist die Animation einer Szene besonders einfach und wirksam. Die Menge der |

gesendeten Daten halt sich in Grenzen und es bedarf keiner besonderen Verar-

-béitungsmittel. in den Terminals. Die Anwendung der vorher definierten Maske-

ermdglicht das Vereinfachen und die Reduzierung der Teilbilder.

Ferner kbnnen Szenen animiert werden, ohne ihren Verlauf im Voraus zu ken- -

nen. Dies ermbglicht beispielsweise die Anwendung alier Arten von lnteraktiven

Anwendungen

Vorteilhafterweise urhfasst jede der Elementarmasken:

die Kennzeichnung des erwahnten Objektes (ID);

einen Bezeichnungsblock . {Maske bin), der die aktiveﬁ _

dynamischen Felder prazisiert, welche bei der Animation verandert
werden kénnen und die bei der Animation unveréndert bleiben;
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eventuell einen Deﬁnltlonsblock {Qpi) von Quantn" zmrungsdaten
die auf ein Jedes der dynamtschen aktiven Fe!der anwendbar sind.

Mindestens einige der aktiven dynamischen Felder kdnnen Mehrfachfeider sein,

die einen Vektor bilden. In diesem Falle umfasst die Elementarmaske eine Infor-

'ma-tion., die angibt, ob alle Felder, welche den Vektor bilden oder ob n_dr-einige

unter ihnen aktiv sind, wobei der Definitionsblock entsprechend angepasst ist.

* Bel einer bevorzugten Ausfiifrung sind in zumindest einigen der Animationsteil-

bilder, zumindest ginige der dynamischen Felder mit Hilfe einer varhérsagena"en

'Kodfemng kodiert sind. In jedem Animationsteilbild wird dann einem jéden dyna-

E nit’schen Feld eine Information zugeordnet, die angibt, ob dieses Animationsteil-

bild nach dem vorhersagenden oder nach dem absoluten Modus kodiert ist.

~ Vorteiihafterweise umfasst jedes der Animationsteilbilder:

eine Definitionszone, die fiir jedes der Objekte angibt, ob die das
- Objekt betreffende Animatlonsparameter in dem Animationsteilbild

Uibertragen werden
eine Zone von Anlmatlonsdaten welche die zur Ammatlon der in

" der Definitionszone erfassten Objekte liefert.

. o Nach einer besonderen Ausfilhrung kann die 20_ne von Animationsdaten mindes-

- tens einige der Informationen aus der folgenden Gruppe umfassen:

den Kodierungstyp (isIntra);
ein Synchromsmrungswort (Sync);
eine Synchrommerungsreferenz oder ,ime code {IParam);

einen Frequenzwert der Ammatlonstellb_llder fir das betrachtete,' :

Objekt (IParam);

einen Sprung. von N- Tellblldern wahrend dem elne Information

nicht gesendet wird (IParam);

eine Angabe fir die Werténderung des Quantifizierungs-

parameters (hasQP);
einen neuen Wert fir den Quantifizierungsparameter (Qpi);



- - einen kodierten Wert eines dynamischen Feldes (Ivalue; ode_r-
Pvalue)). '

Die dynamischen Felder kénnen insbesondere der Gruppe angéhbren, die | )
folgendes umfasst: . R ' -
- - Felder, welche das Auséehen des Objektes definieren;

- Felder, welche die Position des O'bjektes définieren; |

- Felder, welche die Bewegung des O’bjekteé definieren;

- Felder, welche die Form des Objektes definieren:

< Felder, welche die Beleuchtung des Objektes déﬁnieren;

Die Erﬁndﬁng betrifft ebenfalls ein ['Jbertragungsverfahren for Animationsdaten
. einer graphischen Szene, die auf mindestené einem Bildschirm da-rgestéllt wer-
den soli, wobei das Verfahren foigendes umfasst: o
- einen Initialisierungsschritt' far die Animation, in der die.
" Ubertragung der folgenden Elqmente sichergest_ellt wird: ‘
- eine einzige Animationsmaéke; die in der Pradambel diese'r.
| Animation geliefert wird, welche mindéstens einem dieser
Objekte eine Elemenfahﬁaske zuordnet, die,fdlgendes umfasst: -
- die Kennzeichnung dt-‘.'s_'él;wéhnt_en Objektes, wie in der zu
animierenden grafischen Szene definiert, und '.
- ‘die Bezeichnung vqn' zumindest ‘einem dynamischen -
Charéktenisierﬁngsfeid dieses ~Objektes,  weiches
reprasentativ ist fur eine Charakteristik des Objektes, das
verandert werden kann; ) ' _ | .
.- eineén Animationsschritt, in dem man die Ubertragung -von
~ Animationsteilbildern  sicherstellt, welche, nach der von der’
.' e’nuéhnteﬁ Maske deﬁniertén Reihenfoige, Daten fUr die
Aktualis’ierhng dér'-_dynémischen Cha'rakteris_i'erungsfelder dieser:
Objekte umfasst, um deren Anderung zu erméglichen. '

. Zuletzt betrifft die Erﬁhdung ein Animationsverfahren fir eine graphische Szene;
die auf mindestens einem Bildschirm dargestelit werden soll, wobei das
Verfahren folgendes umfasst:
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- Mittel zum Erstellen einer Initialisierurig der Animation,
ausgehend von:. ‘
- einer einzigen Animationsmaske, die in der Praambel dieser

Animation geliefert wird, welche mindestens einem dieser

Objekte eine Elementarmaske zuordnet, die folgendes

‘umfasst . | | .
- die Kennzeichnung des erwahnten Objekis, wie in der.'zu
animierenden graflschen Szene definiert, und

- die Bezelchnung von zumindest ‘einem dynamlschen

' Charakterisierungsfeld dieses  Objektes, welches

reprasentativ st for eine Charakleristik des Objektes, das

verandert werden kann;

- dynamische Animationsmittel der Szene, 'ausg‘ehend von

Animationsteilbiidern, die gemaf der von der erwahnten Maske
definierten Reihenfoige, Daten fiir die Aktualamerung der
dynamtschen Charaktenmerungsfelder dleser Objekte umfasst
um deren Anderung zu ermdglichen. -

Weitere Eigenschaften und Vortefle der Erfindung werden deutlicher beim Leser '

der- nachfolgenden Beschreibung einer bevorzugten ‘Ausfuhrun-g der Erfindung, . -

die als veranschaulichendes und nicht elnschrankendes Belspiel vorgestellt wird,
sowie der belgefugten Flguren wobe: ' '

. "~ Figur 1 das aligemeine Animationsprinzip einer graphischen Szene nach der

Erfi ndung darstellt;

- die Flguren 2 und 3 zwei vorteithafte Ausfuhrungen des Pnnzms der Erfindung
darstellen die einer Anwendung mit. mehreren Benutzern bzw. einer
"Anwendung bei .weicher der Animationsfiuss im voraus berechne,t ist
-darstellen |

- Figur 4 eine aligemelne Uberswht des Anlmatlonsverfahrens nach der-

‘ Erﬁndung darstellt;
- Figur 5 die allgemeine Struktur einer An:matlonsmaske nach der Erfindung
darstelit;
- Figur 6 die Strukiur einer Elementarmaske der Fi'gdr 5 zeigt;
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- . Figur 7 ein Detail der Elementarmaske der Figur 6 zelgt fur den Fall der .

Felder. mit Mehrfachwerten;

- Figur 8 ein Dlagramm zum Veranschauhchen der Kodlerung der nach der

~ Erfindung Ubertragenen Parameter zeigt; _ .-
- Figur 9 die der Kodi emng der Figur 8 entsprechehden Dekodierung vorstellt;

Figur 10 eine schematische Darsteflung eines ‘Animationsteilbiides nach der .

Erfindung zeugt

in Figur 1 ‘wird eine séhemaﬁsché- Darsté!lqng; einés. Térmihéi‘s wiedergegeben,

das beispielsweise mit der MPEG4 Nomm kompatibel ist- und das
Animationssignal oder den Signaifiuss der Erfindung intégrierft.

Dieses Terminal urmfasst Mitte!l 11 zﬁm- Erzeugen der Ausgangszehe, ausgehen_d

. von. einem Datenfiuss 12 im BIFS-Format oder von einer Animationsmaske.
L Andersl ausgedruckt, das Terminal ladt die grafische Szene. Diese wird in
Obje_kttermen oder Knoten beschrieben. '

Es wird darauf hingewiesen, dass das Formats der. Szenenbeschreibung den

Zweck hat, die Raum-Ze;t—Bezuehungen zwischen den grafi schen Objekten einer - B
Szene zu beschreiben. Dazu definiert das BIFS- Format eine bestlmmte Anzahl -

von ,,Knoten , die alle- graf ischen Primitiven darstellen, die dars’;ellbar sein sollen.
-+ Jeder dieser Knoten hat im voraus definierte, die Eigenschaften der Knoten
darsteiienc{e Felder._'_So ist _beispielsWéise .Radius” das Feld der Primitivée Kreis,
wobei dieses Feld von der Art einer schwimmienden Zahl ist. Die Parameter der
Primitiven ,Video-Objekt" sind die Anfahgs- und die Endzeit des Videos.

- Nach der E-rﬁhd-ung kénnen einige_dieser Knatén als verénderbar erkiart werden,

~ was ihre Anderung in der. Zukunft erméglicht.’ Dies kann ‘in- der VRML-Norm -

mittels des,.,DEF"-Mecﬁani,shius ausgedrckt werden oder durch einen dhnlichen

Mechanismus in der MPEG-4-Norm.

Nachdem die Szene geladen wurde, entvveder-auf Anforderung des Benutzers
(interakiiver Modus) oder automatisch (Passivmodus, auch ,push model
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© genannt), wird ein .BIFS Anim® genannter Animationsfluss 13 geladen, der die

Szenenparameter andert.

Die Ahde_rljng. oder Animaftion t;ewerkstelﬁgt'del" Decoder 14. Bei fedem neuen
Wert  der von der -Animation  betroffenen  Knotenfelder andent er die
entsprechenden Feldellr., wobei die 'n‘euen_',Werte bei der riachfolgenden
Wiedergabeschleife beriicksichtigt We'rde,n.. E-leillder Wiedergabeschleife werden,
fur jeden Szenenknoten, die g:raﬂéchen ‘Anweisungen auf der grafischen
Verarbeitungseinheit aufgerufen, mit denen die entsprechende Primitive
 gezeichnet werden kann. | ‘ |

Somit erhalt man ein animiertes Bild 15, das dem Benutzer (16) vorgestellt

werden kann,” Gegebenenfalls kann dieser mit Hilfe einer entsprechenden
Schnittstelle intervenieren (17), '

"Wird ein Audlo—Vzdeo-FIuss 18 verwendet s0 kommt ein éhnhcher Mechamsmus
19 zum Elnsatz '

‘Dlese Technik hat eine groﬁ,e Zaht von Anwendungen So ze:gt Figur 2 den Fall
eines Spleles mit mehreren Teilnehmern. Die Teilnehmer 21 und 22 laden die

' Ausgangsszene. die das Spiel beschreibt. Danach tellt_ der Server 23 dem

Teilnehmer 21 mit, dass er die-aiufeinahderfolgehden Positionen 24 des

Teilnehmers 22 erhalten wird. Diese Positionen werden durch den Teilnehmer 22 .

an den Server 23 Ubermittelt (25), wobei der Server sie an den Téilnehmer 21
_ wenerleitet Die . Menge der Konﬂguratlonsdaten der Animation und der

Ammationsparameter (hier die Positionen des Teilnehmers 22) bilden einen Fluss
- BIFS-Anim* 13. Diese Uberftragung ist symmetrisch. Der Teilnehmer 21

~ Gbermittelt nach demselben Verfahren seine Positionen an den Teilnehmer 22.

Es folgt ein weiteres Beispiel fir die Verwendung des Animationsflusses, der in-

‘eihem Zusammenhang angewandt wird, in dem er im voraus berechnet und in

* Figur 3 dargestelit ist. Es wird zunichst die Datei 31 geladen, weiche. die
| Ausgangszene beschreibt (z. B. von einer CD-ROM 33). Diese Datei wird vom
Szenendecoder 32 dekodiert. Die Ausgangszene wird angezeigt und danach fiest
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| .der Decoder fUr den Anlmatlonsﬂuss 38 die Anlmatlonsparameter 35 und bewirkt:

eme synchrone Amrnatuon der Figuren 36 sowie des Weltglobus 37..

Figur 4 stelt das aligemeine Prinzip der Erfindun'g d'ar,' in Form  von
. aufeinanderfolgenden Schritten. Man kann zwei aufeinahderfolgende ‘Schritte

o unterscheiden,‘némlich- einen Schritt 41 zum Konstruieren der Ausgangszene

oder Initialisierungsschritt, der von einer Animationsmaske' ausgeht und einen
Animationsschritt 42, durch regelmaﬁuge Aktualisierung der Szene ausgehend
von den Anlmatlonsteflbfldern '

So besteht das allgemeine Prinzip des Animationsformats in der Obertragung der
folgenden Parameter:

Zuerst die Konfigdra-tionsparameter_ der aulchl Animationsmaske genannten

Animation, mit denen die zu Ubertragenden Felder beschrieben werden und
- gegebenenfalls ihre Quantifizierungs- und Kompressionsparameter spezifiziert
werden. Die Pafameter lassen sich unter den Feldern der Typen eventin oder
exposédFie!d {(wie in der VRML-Norm defilniért) der Knoten wahien, die als
innerhalb der Szene veranderbar erklart wurden, Die -Animationsrhaske wird in
mehrere Elementarmal_skén-.zer!egt, welche diese Parameter definieren..

. Es folgen die Animationsdaten, die als eine Reihe von\AnimationsteiIbildell'n
Ubertragen werden. Ein Animationsteilbild enthalt die Menge der neuen Werte
der Anlmatlonsparameter 22U emem gegebenen Zeltpunkt Diese Parameter
- kdnnen nach zwei Modi ubertragen werden:

- Jntra“- Modus: In dlesem Falle werden die Parameter absolut gesendet Im
lntra-Modus lassen sich neue Quantn‘“ z;erungsparameter deflnleren

- ,,\forhersagendéf" Modus, bei dem die Differenz zwischén diesem Parameter ‘

und einer Vorhersage nach den vorhergehenden Rastern i':bertragéh wird.

Diese Animationsparameter kdnnen auf jedes beliebige Feld eines beliebigen
Knoten einer vorher als animierbar erkidrien Szene angewandt werden.
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_ Betrachien wir das Be:sp;el des Transfonn-Knotens ln der VRML- Spezn" kation,
Die Spezifikation ist gegeben durch:

Transform { o
" eventn = MFNode addChildren
eventln . MFNode refnoveChildren
""" exposedfield SFVec3f - center 000
" exposedField MFNode  children 1
_ exposedField SFRotation rotation 0010
'.- exposedField SFVec3f scale 111

. exposedField - SFRotation scaleOrientation 0010
exposedField SFVec3f translation 000

- field SFVec3f - bboxCenter 000 -
field .~ SFVec3f bboxSize = -1-1-1
} ' o
In diesem Beispiel wird ersichtlich, dass es sich bei den Feidern
- rotation,
- scale,

- - scaleQrientation
- translation,

.. .  typischerweise um Parameter handelt, die fur die Animation von Interesse sind.
So missen alle animationsféhigen Knoten dekiariert werden, um dann die
. spezifi schen Animationsfelder kennzenchnen zu kdnnen. In diesem Falle spricht
man vom ,,dynamlschen Feld. Dynammche Felder massen in unserem System
im voraus .gekennzeichnet werden um die Anwendung des mﬁghchst -
Kompaktesten Animationsformat zuzu lassen

| Nurh Skalarwerte kbnnen bei den Animationen ge&ndert w,erden‘. Nimmt man
beispielsweise Bezug auf die VRML 2.0 Norm, so lassen sic"h_die folgenden
Parameter animieren: ' '
- SFInt32,
- SFFloat,
- SFDouble,
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.- SFRotation,
- SFColor.

Alle Wertetabellen der vorhergehenden Art iassen sich ebenfalls &ndern. Im Falle

. @ines Tabelrenwertes; kann man entweder die Gesamtheit der Eelder oder

bestimmte, explizit gewshite, Werfte verandern.

Es folgt nun ‘eine detailliertere Beschrelbung der im Rahmen der Erfindung zur

_ Anwendung kommenden Signale.

Die Animationsmasken stelien die zu t"sbertra_genden. Animationsmasken sowie
thre Quantiﬁzierungsparameter dar. Fir jeden Knoten und jeden zu &ndernden

N ~ Wert wird eine Maskenstruktur vemehdet, deren Syntax weiter unten ahgegeben

st Das‘i’rinzib Idér Maske besteht in der Bezeichnung der'dynamischen Felder,

~die .man | animiereﬁ will. Danach werden " gegebenenf.élls die
‘Quantiﬁzierungsparameter gines jeden F’aram‘eter angegeben. .

So Iésst sich die Struktur der Animations-Konfi gurat;onsparameter wie in Fagur 5
veranschaullcht darstelien

' Die Parametersemantik ist;

‘ - Elementarmaske 51: Defi nitioﬁ der fﬁr diesen Knoten zu.

animierenden dynamlschen Felder- sow;e der entsprechenden
Quantlf' zlerungsparameter
- Contlnue 52: das Bit wird auf 1 gesetzt, wenn es noch |m selben
- Fluss wentere zu ariinvierende Knoten gibt. '

Figur 6 zeigt eine Eleméntarmaske. Die entsprechende Sernantik ist: h

- . ID 61: einzige Ident:faerung des 2u éndernden Knotens Dlese
Identifi izierung ist |n der Ausgangszene bekannt. _
- Maske bin 62: Bingrmaske, deren Lé&nge der Zahl der
dynamischen Knoten der animierteh Knotenart gleicht. Es wird 0
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‘Ubertragen wenn das dynamlsche Feld mchi anrmlert ist,
andernfalls 1. '

'lm_FaIle-von Mehrfachfeldern missen auflerdem die Indizes der -

zu &ndernden Felder prézisiert werden. Im Falle von zu &ndemnden

Mehrfachindizes hat man die 'Wahl entweder die Geéamtheit der -

. Felder oder nur einen Teil des Vektors zu andem. Die Syntax der
Meldung wird in Flgur 7 vorgeschlagen.
- Qpi 63; Quantifi Z|erun95parameter fur das dynamlsche Feld i. Es

gibt ‘so viele Quantifi merungsparameter wie als aktiv erklarte . .

dynamische Felder .in.der Binérmaske, Diese 'Felder kGnnen
insbesondere leer sein, falis die Quantifizierung keine besonderen
Parametern erfordert. Die Feststellung der Syntax und der

Semantik dieser Felder ist eine im voraus gegebene Erkenntnis .

des Servers, der den Animationsfiuss sendet,

Figur 7 zelgt dne Details der Syntax der Binirmaske fir Mehrfachwertfelder Die

~ Semantik ist in dnesem Falle dle folgende:

- isTotal 71: wenn diese Maske auf. 1 gesétzt wird, will man alle
Feldwerte andermn. Ansonsten werden einige Elemente des zu

. -. andernden Vektors gewahit.

- ' index72: Feldindex in dem zu &ndernden Vektor.

- Continue 73: wird diese Eahne auf 1 gesetzt, so zeigt dies a'n. -

- dass noch weitere Elemente des Vektors geéndert werden sollen,

Vorteilhaﬂe_hmeise' wird, zumindest unter bestimmten Umstinden, ' eine

vorhersagende Koﬂierung- angewandt, - die das Reduzieren der Zahl zu .

' Ubenragenden Informationen in den informationsteilbildern erméglicht.

Die 'Komp_reséion' der Parametier kann durch _Anwendung eines

Kompressionsschemas -des Typs DPCM erfolgen: die Werte eines Parameters:

lassen sich entweder im ,vorhersagenden® Modus {P) oder im ,Intra" Modus )
kodieren: '
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- Im P-Modus wird, fur jeden neuen zu kodierenden Wert'eines:

Feldes, die Differenz dieses Wertes .im Verhé'\ltr_mis zum

vorhergehenden Wert kodiert. Diese Differenz wird quantifiziert
‘und dann in optimaler Form durch eine entropische Kodierung
variabler Lange dargestelit. - '
o Im [-Modus werden die Werte der dynamlschen Felder durch
- Anwendung einer einfachen Quantifizierung direkt kodiert und
. dann d'urch_ einen Code variabler Lange dargestelit.

So lasst sich das Blockschema des aligemeinen Kompressionsalgorithmus durch
die Figur 8 darstellen. Man subtrahiert (81) die von den Vorhersagemittelin 84
gelieferten geschatzten Daten 83 von den Quelldaten 82. Das entsprechende

Fehlersignal . 85 wird quantifiziert (86) und wird dann einer entropischén

KodierU'ng_.B? unterworfen. "Das  quantifizierte -Sighal- 88 épeist die’

Vorhersagemitiel 84, -

Zum . Dekodiereh wird dann das -entsprechende, in Figur 9 dargestellite Mittel
eingesetzt.. Die empfangenen Daten 91 unterlaufen eine - entropische

Dekodierung 92, und es. wird dem dekodierten Signal 93 das vor den.

. Vorhersagemitteln 95 vorherges_agte Signal 95 addiert (94). Das Slgnal wu'd dann
einer umgekehrten Quantifizierung (97) unterworfen. '

. Der Datenfluss kann demnach die in Figur 10 gezeigte 'Struktdr aufweisen.

Jedes Animationsteilbild” beginnt ‘mit einer Maske 101 der Wertgruppen
{,CMask“). Diese Maske 101 bestehi aus einer Folge von Binarelementen ,0°
‘und .1, die fir jeden Knoten und in.der Reihenfolge der Spezifizierung . der
An_imaﬁonsmaske betimmt, ob Animationsparameter folgen oder nicht. '

Danach - wird, ‘mit Hilfe des Indikators 102 islntra® prazisiert, ob eine

vorhersagende Kodierung angeWahdt wird oder nicht. Ist der Wert dieses

- Indikators beispielsweise ,1° so wird der Wert absolut kodiert (.Intra“-Modus). Ist

er im selben Beispiel 0%, so wird eine vorhersagende Kodierung angewandt.
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Wird der Intra“-Modus angewandt, so kann éin 'Synchronisierung‘swoﬂ 108

vorgesehen werden, mit dem man sich in den Fluss wieder elnordnen kann.
Danach wird flr jeden animierten Knoten folgendes ubertragen

- als Option und wenn man sich im ,Intra"-Modus befindet, mit der

Ubertragung (,,fParam) zusammenhéngende Parameter 104 der
folgenden Art: _

. - eine Synchronisierungsreferenz oder time dode‘f fur das
. betroffene ,Intra“-Teilbild; o -
- ein neuer Frequenzwert der Animationsteilbilder- fir den

animierten Knoten; | '
- ein eventueller Teilbildsprurig, womit angegeben ﬁird, dass

wahrend N Teilbilder gewisse' Ihformationen nicht mehr = -

lbertragen werden;

- eine Parameterfofge  in dler Reinenfolge der Felder, mit'

nacheinander.

- im Falle einer ,Intra"-Kodierung, einen Indikator 105 ,has QP*, - -

mit dem . prazisiert wird, ob die ‘Werte  der

Quantifizierungsparameter fur die nachfolgenden Werte erneut -

definiert  sind (beispielsweise ,has QP“-1) oder nicht
(beispielsweise ,has QP*=0); -
- wenn ,has .QP"=1,' den neuen Wertl 106 der
) Quantifizierungsparameter ,QPi"; ‘
- . den Wert 107 Ivaluei® oder 108 «Pvaluel’, welcher der kodiérte
Wert des dynamischen Feldes i im: gewéhlten Modus (intra oder
vorhersagend) ist.

Jede Art eines entropischen Quantifizierungs- oder Kodierungsschemas kann .

- von der Kodiereinheit far Animationsdaten genutzt werden. So kann man fur die
Quiantifizierung ' verschiedene Arten ' skalarer oder vektorielier Quantifizierung

nutzen und fiw ~die e.nti‘opische - Kodierung, jedes veriustireie -

Durchflussreduzierungsschema.

Um das Laufen oder den Stilstand eines Animationsflusses interaktiv zu steuern,
wird nach der Erfindung ein neuer Knoten mit dem BIFS- oder VRML-Format
vorgeschlagen. Dieser AnimationStream-Knoten ist ein Knoten vom Typ ,Time
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" Dependent Nod‘e“ Jn der VRML—Tgnninologie,' Die Darsteliungssyntax dieses

Knotens ist: -

AnimationStream { _

- exposedField  SFBool ° loop - FALSE

exposedField  SFFioat speed 1

exposedField  SFTime  startTime - 0

exposedField SFTime stopTime 0

eventOut  SFBool  isActive

Dieser Knoten wird in den VRML- oder BIFS-Animationsfluss befordert. Ein An-
" wendungsbeispiel flr diesen Knoten ist unten angegeben. In diesem Beispiel

‘wird efn Wiirfel angezeigt. Wenn der Benutzer klickt", werden die Farbe, die Po-
" sition und die GréRenkomponente X des Wirrfels animiert. Das Beispiel wird im
ASCll-Format angegeben. Es kann -jedoch in die Binarversion BIFS

Uberschrieben werden. Die Ausgangszene ist gegeben durch:
DEFT Transform { | |
trainslation 0 0 -5
“children [ -
DEF TOUCH TouchSensor {§ |
Shape { .
appearance Appearance {
material DEF M Material {
diffuseColor 1 1 1

" geometry DEF C Cube {
size 111 '
}
.
_} | )
DEF ANIMATION Animation Stream {
loop TRUE '

url "Scene.anim”
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-ROUTE TOUCH.touchTime TO ANIMATION. set_startTih'le.

. Wenn der Benutzer mit der Maus den Wirfet anklickt, wird der der “ANIMATION"-

Kennzeichnung -~ entsprechende Anirhationsﬂuss

'in' Gang gesetzt. Die

Anlmatnonsmaske des Flusses, ‘oder Datei, ,,Soene anim® enthalt dle folgenden

_lnformatmnen

T
- 0001

1
" 00405108

Transformationskennzeichnung |

* Nur das Verschiebungsfeld wird verandert

die Gesamtheit des Pdsitions-\iektoﬁrfeldes soll animiert werden
Die Position variiert innerhalb des durch die Punkie (0,0.4) und
{0,5,10} definierten Quaders, und es werden auf der Achse Ox-

© 256 Kugeln genutzt, um im Intra-Modus zu quantifizieren

0-2-50376

1
M
. 010001

102408

558
102408

2555

Die relative Position variiert -innénhalb: des’ durch’ die Punkte.
(0,0,4) und (0,0,10) definierten Wﬂi'fel's, und es werden 64 = 2° -
1 Kranze in D3 auf der Ox-Achse genutzt, um im P-Modus zu
quantifizieren '

Es wird fortgesetzt

. Die Farbe des Objektes soll animiert werden

Die Farbe und die Transparenz-des Objektes sollen animiert. .
werden ‘ ) '
Die Farbe variiert im |-Modus zwischen7 10 und 240 Giber 8 Bits

_ Die Farbe variiert im P-Modus zmschen 10 und 240 uber 8 Bits

Das gle:che fur die Transparenz im -Modus
Das glelche far dle Transparenz im P-Modus
Es wird fortgesetzt

Die GroRe des Wirfels soll gesindert werden

~ Die Grofde wnrd geandert

Es sollen nur elnlge Elemente des Grb!&envektors geanderl
werden :

Die GroRe der Schaghtel soll nur auf der Ox-Achse geandert
werden ' _ |
Der Wert wird zwischen 0 und 5.5 im Intra-Modus geandert, Gber
5 Bits ausgedrickt
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Der Relativwert variiert zwischen -3 und 3 Ober 4 Bits im P-

- Modus -

Ende der Animationshéske
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Anspriche

1. Datensigna[ far die Animation einer graphischen Szene fur Mittel zum Erstelien

von Bildern (15), die auf mindestens einem Bildschirm dargestellt werden kénnen -

| (16), wobei die zu animierende graphische Szene vorher in die Mittel zum Erstellen
von. Blldern in der Form einer Menge von Objekien geladen wurde, wobes mmdes-
tens elnlge dleser Objekte eine eigene Kennzelchnung besttzen
-dadurch gekennzelchnet dafl es folgendes umfaidt:

- eine einzige Anlmatlonsmaske die als Praambel (41) dfeser Animation gelie- . - '

fert wird, welche mindestens einem dieser Objekte eine Elementarmaske (51}

- zuordnet, die ihrerseits folgendes umfafit:

- die Kennzeichnung (61) des erwahnten Objektes wie in der 2u animieren-

den grafischen Szene definiert und
~ die Bezeichnung von zumlndest einem dynamlschen CharaktenS|erungs-
feld (62) dieses Objektes, welches reprasentativ ist fur eirie Charakteristik
_ des Objektes das verandert werden kann; - _ . .
. An|mat|onste||blider (42), die gemal der von der en&éh’nten-Méske definierten
Reihenfolge Daten fixr die Aktualisierung der dynamischen Charaktensrerungs—
- felder dieser Objekte umfaldt, um deren Anderung zu ermbgllchen
wobei. die Mittel zum Erstellen von Bildern (15) die Daten der Ammatronsmaske

dekodieren und, ausgehend von dieser Anlma_tjonsmaske, die Animatjon initialisie-

ren 'und die Szene als Funktion der Animationsteilbilder aktuafisieren.

2. Slgnal nach Anspruch 1,

dadurch gekennzeichnet, dall jede der Elementannasken folgendes umfafit:

- die Kennzeichnung (61) des erwahnten Objektes (ID);

- einen Bezemhnungsblock (62) (Maske bin), der die aktlven dynarnlschen Fel-
der praz:smrt, weiche bei der Animation verandert werden kénnen und die bei

 der Animation unverandert bleiben; |
- eventuell einen Definitionsblock (63) (Qpi) von Quantifizierungsdaten, die auf
 ein jedes der dynamischen aktiven Felder anwendbar sind. '
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3. Slgnal nach Anspruch 2
. dadurch gekennzeichnet, dalt es sich zumlndest bei einigen der enuéhnten dyna-

mischen aktiven Felder (63) um Mehrfachfelder handglt, die empn Vektor bilden ‘

- und,

" daf} die Elermnentarmaske eine Information '(71} umfadt, die genau' angibt ob alle
Felder, welche den Vektor bilden oder ob nur emlge unter lhnen aktw sind, wobei
der Definitionsbiock entsprechend angepafst ist. '

4. Slgnal nach einem der Anspruche 1 bis 3,

dadurch gekennzeichnet, dalk in zumindest elnlgen der Ammatlonstellbrlder Zu-
: ,'mlndest einige der dynamischen Felder mlt Hilfe einer vorhersagenden Kodlerung
(84) kodiert sind und, .
~ dab in jedem Animationsteilbild einem jeden dynamischen Feld eine Information
{102) zugeordnet wird, die angibt, ob dieses Ammatlonstellbdd nach dem vorher-
sagenden oder nach dem absoluten Modus kodiert ist. )

5. Signal nach einem der Anspriiche 1 bis 4, |
dadurch gekennzeichnet, daf jedes der Animationsteilbilder folgendes umfaldt:
- eine Definitionszone (101), 'die flr jedes der O‘bjekte angibt ab die das'Otijekt
" betreffenden Anlmatlonsparameter in dem Animationsteilbild Gbertragen wer-
den; .
- . eine Zone von Ammationsdaten (102 bis 108) welche die zur Anlmatlon der in
der Def n|t|onszone erfa[&ten Objekte Ilefert

B S}gnal nach Anspruch 5,

dadurch gekennzetchnet daB die Zone von Anlmatlonsdaien mindestens einige

der informationen aus der folgenden Gruppe umfai3t:

- denKodierungstyp (isintra) (102);

- ein Synchronisierungswort (Sync) (103);

- .eine Synchromsmmngsreferenz {IParam) (104),

- einen Frequenzwert der Ammanonstellbllder fur das betrachtete Objekt {IPa-
ram} (104});

- einen Sprung von N Teilbildern, wahrend dem eine Information nicht gesendet
wird (IParam) (104);
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- eine Arigabe fur die Weﬁandemng des Quantiﬂziérungsparame'ters (hasQP)
(105, o S |
- _einen neuen Wert fiir den Quantifizierungsparameter (Qpi) (106);.
- .einen kodierten Wert eines dynamischen Feldes (Ivalue; oder. Pvalue;) (107,
108). ' '

7. Signal nach einem der Anspriiche 1 bis 6, ,
dadurch gekennzeichnet, dafi dle dynamlschen Felder der Gruppe angehbren, dte

-+ folgendes umfal:

- Felder, welche das Aussehen des Objektes definieren;

-  Felder, welche die Position des Objektes definieren; .

- Felder, welche die Beweguhg_ des Objekteé- deﬂnierén;__
. Felder, welche die Form dels Objektes definieren; _

- . Felder, welche die Beleuchtung des Objektes definieren;

8. Ubertragungsverfahren for Anlmatlonsdaten einer graphlschen Szene die auf
mindestens einem Bildschirm dargestelit werden soll und die vorher in Mlttel zum
Erstellen von Bildem in der Form einer Menge von Objekten geladen wurde,
dadurch gekennzeichnet, daf} es folgendes umfal3t: e
- einen imtlahSIerungsschntt (41) fur die Ammatlon in der dte Ubertragung der
folgenden Elemente sichergestellt wird: '
- eine einzige Animationsmaske, die in der Praambel dieser Animation gelie-
" fert wird, welche mindestens einem dieser Objekte eine Elementarmaske
{51) zuordnet, die.folgendes'umfaﬂt:
- . die Kennzeichhung (61) des erwahnten Objektes, wie in def zu animie-
( 'rendeh grafischen Szene definiert und ‘ .
- die 'Bezeichnung von zumindest einem dynamischen Charakterisie-
rungsfeld (62) dieses Objektes welches reprasentativ ist flr eine Cha- :
. rakteristik des Objektes, das verandert werden kann;
- _einen Animationsschritt (42), in dem man die Ubertragung von Animations-
teilbildern sicherstellt, weiche, nach der von der erwahnten Maske definierten
. Reihenfolge, Daten fir die Aktualisierung der dynamischen Charakterisierungs-
_feld-er dieser Objekte umfaflt, um deren Anderung zu ermdglichen.
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9. Animationsverfahren fir eine graphische Szene, die au_f mindestens einem

) Biidét’:hirm dérgestellt werden soll und die vorher in Mittel zum Erstelien von Bildern

in der Form einer Menge von Objekten geladen wurde, dadurch gekehriieichnet,

- dal es folgendes umfait: ‘ '

- Mittel (11) zum Erstellen einer Initialisierung der Animation, ausgehend von: .

- - einer einzigen Animationsmaske, die in der Préambel dieser Animation
. geliefert wird, welche mindestens einem diéser Objekte eine Elementar-
~maske (51) zuordnet, die folgendes umfait: | |

- die Kennzelchnung {61) dieses Objektes gemaf ihrer Deﬂnltlon in der
oo anlmlerenden graphischen Szene; o '
- ‘die Bezeichnung von zumindest einem dynamischen Charakterisie-

"rungsfeld (62) dieses Objektes; welches reprasentativ ist fur eine Cha-
 rakteristik des Objektes, das verénd'ert werden kann;,

- dynamische Animationsmittel {12) der Szene, ausgehend von Animations-

' téilbildem die geméli der von der erwahnten Maske defi riierteh Reihenfolge

- Daten fur die Aktualisierung der dynamischen Charakterisierungsfelder dieser - .

Ob]ekte umfalt, um deren Anderung zu ermog Ilchen
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