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Resumen

Este cuestionario se basa en la teoria y las préacticas de la segunda parte de
la asignatura, comprendiendo los temas de imagen estatica, sintesis de imagen,
video y distribucién multimedia.



Lista de cuestiones y problemas.

Las cuestiones que se plantean se basan en el contenido de los apuntes del
profesor y ademés documentacién variada y algunos libros. Algunas de estas
fuentes estan relacionadas en la bibliografia de este documento y son accesibles
por internet.

Cuestion 0 . ;Cuantos pardmetros son necesarios como minimo para crear
un esquema, de colores?.

Cuestién 1 . ;Cuadl es la diferencia entre los conceptos de iluminacion y matiz
(hue)?.

Cuestion 2 . ;Por qué se dice que el esquema CMY es un espacio de colores
substractivo?

Cuestion 3 . ;Por qué se utilizan 4 pardmetros en el esquema CMYK para
de?nir el color en lugar de 37.

Cuestion 4 . Explicar las diferencias entre los tipos de representacion true
color (color verdadero) y lookup tables (tablas de biisqueda).

Cuestion 5 . Cierto formato grafico especifica que soporta 256 colores posi-
bles de un conjunto de 1.048.576.

e ; El formato utiliza color verdadero o tablas de bisqueda?.

e Calcular la cantidad de memoria minima necesaria para almacenar
una imagen 300x300.

e Suponiendo que no se utilice una paleta de colores, calcular la canti-
dad de memoria necesaria para almacenar esta misma imagen.

Cuestién 6 . Calcular en representacién NTSC el color especificado por el
formato RGB como R=0.7, G=0.5 y B=0.3.

Cuestién 7 . ;Cudl es la principal ventaja del formato NTSC frente al RGB?.

Cuestion 8 . Calcular en representacién Y Cr Cb el color R=0.2, G=04 y
B=0.6.

Cuestién 9 . Sea el cuantizador definido por la funcién:
Q(z) = 0,4 | Sizy, estd en [0,1,25)
Q(z) =1.6 | Si zy estd en [1,25,2,5)
Q(z) =2.9 | Sixy estden [2,5,3,75)
Q(z) =4,2 | Si zy, estd en [3,75,5)

v la secuencia de entrada:

z=10,1,0,2,0,8,1,3,0,4,3,2,3,1,3,0,4,5,4,0,2,6,2,3,1,2,1,0]

e Calcular el error de cuantizaciéon medio para esta secuencia.

e Suponiendo que se usa el mismo ntimero de bits por cédigo, ;cuantos
bits por muestra son necesarios para codi?car la salida del cuanti-
zador?.



Cuestion 10 . ;Cuadl es la forma de la relacion tipica entre la entrada y salida
de los sistemas capturadores / mostradores de imdgenes?.

Cuestion 11 . ;Por qué se utiliza el valor de gamma=1.5 en lugar de gamma=17.

Cuestiéon 12 . ;Coémo se corrige de gamma en los sitema de video difusién
convencionales?.

Cuestién 13 . Considérese el proceso formado por las operaciones: captura
de una imagen digital, almacenamiento en fichero, lectura de fichero y
visualizacién de la imagen en un dispositivo. ;Cudles son las posibles 5
fuentes de gamma que nos encontramos en este proceso?. ;De qué orden
serd la gamma total?.

Cuestion 14 . ;Qué es el canal alfa?. Cita una estdndar de imagen y otro de
video donde se utilice.

Cuestién 15 . Comenta las principales diferencias cualitativas importantes
entre el formato bitmap (BMP) y el formato GIF.

Cuestién 16 . Para una fuente discreta indpendiente sin ruido:

e ;Cual es el minimo numero de bits por muestra necesarios para cod-
ificar la salida de dicha fuente?.

e Estimarlo de forma aproximada para una fuente de 8 cdodigos de la
que se ha obtenido la siguiente secuencia: y7 , Y7 , Y4 , Y3 , Y2 , Y1
» Y6, Ys, Yo, Ys, Ys, Y4, Y3, Y3, Y7, Y7, Y7, Y75 Y2, Y1, Y3, Y2, Y7, Ye,
Y7, Y4, Ya, Ys, Yo, Y4, Yo, Y3, Yo, Yo, Y7, Y4, Y6, Y7, Y2, Ys, Y7, Yo, Y4,

Y7, Ys, Y1, Y2, Ys, Y2, Ya, Y7, Y2, Y6, Yo > Y1, Yo, Y4, Ye6, Y6, Y7, Y7
suponiendo que existe independencia estadistica entre las muestras.

Cuestion 17 . Explicar la diferencia entre un cédigo autosincronizado y otro
que no lo sea.

Cuestion 18 . A continuacién se muestra el algoritmo de decodificacién PCX:

Repeat

{Byte=next byte en el stream de datos comprimido
if Byte<192

then output Byte

else {

contador=Byte-192

Byte=next Byte

Output Byte contador veces

}

Until todos los bytes de datos han sido procesados

e Escribir un pseudocédigo similar para el algoritmo de codificacién.
e ;Qué tipo de técnica de compresion de datos se estd usando?.

e Codificar la secuencia: 1, 34, 34, 34, 34, 34, 37, 38, 100, 100, 100,
100, 100, 129, 140, 140, 140, 140, 155, 155, 15, 15, 15, 15.



Cuestién 19 . La aplicaciénn del algoritmo de compresion RLE en una im-
agen en formato RGB requiere de un proceso previo debido a la estruc-
turacién en componentes de color de los datos, ;cudl es?.

Cuestion 20 . ;Qué estandar de imagen utiliza el algoritmo de compresién
LZW?. ;Se trata de una codificacién con pérdidas?. ;Cudl es la ventaja
de algoritmos como el LZW frente a otros basados en libros de cédigos?.

Cuestion 21 . ;Por qué son ttiles transformaciones como la transformada
discreta coseno en el campo de la codificacién de imagenes?.

Cuestion 22 . ;Por qué crees que se ha extendido tanto el uso de la transfor-
mada discreta coseno en estdndares como JPEG o MPEG?.

Cuestién 23 . Explicar de forma esquemadtica los diferentes pasos impor-
tantes en el algoritmo JPEG DCT.

Cuestién 24 . En el algoritmo anterior, ;donde se actia para obtener difer-
entes niveles de compresion a costa de modificar la calidad de la imagen?.

Cuestién 25 . Tras aplicar la tabla de cuantizacién en el algoritmo JPEG
DCT Baseline, se obtiene el siguiente bloque de 8x8:

17| 4| -2|-1]0[0]0|0
-2|-2|-1|-110|0|0]|0
-1, 0 |—-1] 0 |0|]0|0]|O0
-1 -1 0 0 ]0(0]0]O
0 0 0 0 []0[0]0|O
0 0 0 0 ]0[0]0|O0
0 0 0 0 |]0[0]0|O
0 0 0 0 ]0[0]0]O

Suponiendo que el coeficiente DC anterior es 14, realizar la conversién a
simbolos intermedios establecida en el esquema JPEG.

Cuestion 26 . ;Qué es una GPU?. ;Cual es la principal diferencia entre las
GPUs de hoy en dia y las que existian antes de 2001 (al margen de la
potencia de célculo)?

Cuestién 27 . ;Qué es CG (C for graphics)?. ;Ddénde se ejecutan los progra-
mas escritos en CG?.

Cuestién 28 . Dibuja un esquema del pipeline tipico de un hardware espe-
cializado en renderizado de gréaficos 3D. Explica brevemente cada una de
las fases del pipeline.

Cuestién 29 . Explica el siguiente codigo:

#include <GL/glut.h>
#include <stdlib.h>

static int year = 0, day = O;

void init(void)



glClearColor (0.0, 0.0, 0.0, 0.0);
glShadeModel (GL_FLAT);

}

void display(void)

{
glClear (GL_COLOR_BUFFER_BIT) ;
glColor3f (1.0, 1.0, 1.0);
glPushMatrix();
glutWireSphere(1.0, 20, 16); /* draw sun */
glRotatef ((GLfloat) year, 0.0, 1.0, 0.0);
glTranslatef (2.0, 0.0, 0.0);
glRotatef ((GLfloat) day, 0.0, 1.0, 0.0);
glutWireSphere (0.2, 10, 8); /* draw smaller planet */
glPopMatrix();
glutSwapBuffers();

}

void reshape (int w, int h)
{
glViewport (0, O, (GLsizei) w, (GLsizei) h);
glMatrixMode (GL_PROJECTION);
glLoadIdentity ();
gluPerspective(60.0, (GLfloat) w/(GLfloat) h, 1.0, 20.0);
glMatrixMode (GL_MODELVIEW) ;
glloadIdentity();
gluLookAt (0.0, 0.0, 5.0, 0.0, 0.0, 0.0, 0.0, 1.0, 0.0);
}

/* ARGSUSED1 */
void keyboard (unsigned char key, int x, int y)

{
switch (key) {

case ’d’:
day = (day + 10) % 360;
glutPostRedisplay();
break;

case ’D’:
day = (day - 10) % 360;
glutPostRedisplay();
break;

case ’y’:
year = (year + 5) % 360;
glutPostRedisplay();
break;

case ’'Y’:
year = (year - 5) % 360;
glutPostRedisplay();



break;
case 27:
exit (0);
break;
default:
break;
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int main(int argc, char** argv)

{
glutInit (&argc, argv);
glutInitDisplayMode (GLUT_DOUBLE | GLUT_RGB);
glutInitWindowSize (500, 500);
glutInitWindowPosition (100, 100);
glutCreateWindow (argv[0]);
init Q);
glutDisplayFunc(display) ;
glutReshapeFunc (reshape) ;
glutKeyboardFunc (keyboard) ;
glutMainLoop();
return O;

Cuestién 30 . ;Coémo explota la redundancia espacial MPEG-2?7. ;Y la re-
dundancia temporal?. ;Supone un gran aumento en la complejidad com-
putacional incluir el mecanismo que explota la redundancia temporal?.

Cuestion 31 . Explicar qué significa el esquema de muestreo 4 : 2 : 0 en
MPEG video.

Cuestion 32 . Explicar en qué consiste la diferencia entre video progresivo y
video entrelazado.

Cuestion 33 . ;Qué espacio de colores utilizan MPEG 1 y 27. ;Cudl crees
que es la razén?.

Cuestion 34 . ;Por qué se dice que el modo de video entrelazado se adapta
a la forma en la que percibimos los objetos en movimiento?.

Cuestién 35 . Describir la técnica de compensacién de movimiento en MPEG
y su finalidad.

Cuestién 36 . ;Qué tipos basicos de macrobloques se pueden usar en los
frames de tipo P7.;Y en los frames de tipo B?.

Cuestién 37 . Marcar con flechas la relacién entre los frames incluidos en la
siguiente secuencia MPEG:

I,B,B,P,B,B,P,B,B



Cuestion 38 . Dado un GOP parametrizado con N = 12, M = 3, ;cémo es
la secuencia de frames que conforma este GOP?.

Cuestion 39 . ;Qué ventajas y desventajas podemos esperar en un esquema
en donde se incluyen una gran cantidad de frames tipo B?.

Cuestion 40 . Dibuja un diagrama con la estructura en “capas” de los datos
en MPEG-1 Video.

Cuestién 41 . ;Para qué es util el concepto de slice?.
Cuestion 42 . ;Qué mejoras introduce MPEG-2 respecto a MPEG-17.

Cuestién 43 . Explica el principio de compatibilidad en el método de con-
figuracién de MPEG-2 a partir de los conceptos de perfil (profile) y nivel
(level).

Cuestion 44 . Una imagen de una secuencia de video puede codificarse de
dos maneras en MPEG-2, jcudles son?.

Cuestion 45 . Explica las diferencias en la compensacion de movimiento de
los modos: Frame Prediction in Frame Pictures, Field Prediction in Frame
Pictures, Field Prediction in Field Pictures y 16x8 prediction.

Cuestién 46 . ;Qué operaciones basicas de MPEG-1 Video sufren modifica-
ciones en su contrapartida MPEG-2 al introducir la compatibilidad con
video entrelazado?.

Cuestion 47 . Dibuja y explica los diagramas de bloques de un codificador y
un decodificador MPEG-2 capaz de realizar algin tipo de escalado (tem-
poral, espacial o SNR).

Cuestion 48 . Explicar cémo se aborda el problema de conseguir una tasa de
bits aproximadamente constante en MPEG. ;Qué consecuencias observ-
ables tiene esta estrategia en los videos resultantes?.

Cuestién 49 . Explica detenidamente y ayudandote de un diagrama de blo-
ques el proceso de codificacién de los frames en MPEG.

Cuestioén 50 . ;Cuéles son las principales nuevas aplicaciones a las que esta
destinado MPEG-4 respecto a los estdndares MPEG-1/27.

Cuestion 51 . ;Cuadles son los nuevos conceptos y objetivos fundamentales
que aparecen en MPEG-4 para afrontar este abanico de aplicaciones?.

Cuestion 52 . ;Qué modificaciones de MPEG-4 respecto a MPEG-2 afectan
al espacio de color?.

Cuestién 53 . ;Para qué sirve BIFS?. ;Qué diferencias podemos encontrar
entre BIFS y VRML?.

Cuestion 54 . Analiza el siguiente cédigo y contesta las preguntas:



<?7xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
<XMT-A xmlns="urn:mpeg:mpegé:xmta:schema:2002" xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLS
<Header>
<InitialObjectDescriptor objectDescriptorID="odl" binaryID="1" >
<Profiles audioProfilelLevelIndication="254" visualProfilelLevelIndication="254" scen
<Descr>
<esDescr>
<ES_Descriptor ES_ID="es2" binaryID="2" >
<decConfigDescr>
<DecoderConfigDescriptor streamType="3" >
<decSpecificInfo>
<BIFSConfig >
<commandStream pixelMetric="true" >
<size pixelWidth="100" pixelHeight="100" />
</commandStream>
</BIFSConfig>
</decSpecificInfo>
</DecoderConfigDescriptor>
</decConfigDescr>
</ES_Descriptor>
<ES_Descriptor ES_ID="esl1" binaryID="1" >
<decConfigDescr>
<DecoderConfigDescriptor streamType="1" >
</DecoderConfigDescriptor>
</decConfigDescr>
</ES_Descriptor>
</esDescr>
</Descr>
</InitialObjectDescriptor>
</Header>
<Body>
<Replace>
<Scene>
<0rderedGroup>
<children>
<Shape>
<appearance>
<Appearance>
<material>
<Material2D filled="TRUE"/>
</material>
<texture>
<MovieTexture url="&quot;od://od10&quot;"/>
</texture>
</Appearance>
</appearance>
<geometry>
<Rectangle size="80 80"/>
</geometry>
</Shape>



</children>

</0rderedGroup>

</Scene>

</Replace>

<0ObjectDescriptorUpdate >
<0D>

<0bjectDescriptor objectDescriptorID="0d10" binaryID="10" >

<Descr>
<esDescr>
<ES_Descriptor ES_ID="es3" binaryID="3" >
<StreamSource url="stouffer.media" >
</StreamSource>
</ES_Descriptor>
</esDescr>
</Descr>
</0ObjectDescriptor>
</0D>
</0bjectDescriptorUpdate>
</Body>
</XMT-A>

e Describe en qué consiste la presentacion multimedia a la que se refiere
el cédigo XMT anterior.

o ;De qué estd informando el Initial Object al decodificador en este
caso?.

e ;Cudantos elementary streams sin contar el BIFS tendria que decodi-
ficar la aplicacién origen?. ;Qué informacién lleva cada uno?.

Cuestion 55 . Describir los principales objetos visuales de MPEG-4.

Cuestion 56 . Pon un ejemplo en donde un objeto multimedia de MPEG-4
pueda requerir mas de un stream elemental relacionado con datos de video.

Cuestion 57 . ;Qué papel juega la capa de sincronizacién en MPEG-47. ;En
qué parte del estandar MPEG-4 se define esta capa?.

Cuestién 58 . ;Para qué sirve DMIF?. ;En qué se diferencia respecto a su
equivalente en MPEG-27.

Cuestién 59 . Dibuja un diagrama de bloques de DMIF.
Cuestién 60 . ;FEsté especificado algin protocolo de transporte en MPEG-47.
Cuestién 61 . ;Qué es el DAI y cuél es su objetivo?

Cuestion 62 . ;Cudles son los tres contextos operaciones bajo los que se de-
fine DMIF?.

Cuestién 63 . ;Qué diferencia existe entre la arquitectura DMIF para al-
macenamiento / recuperacién local y la correspondiente para interaccién
remota.?



Cuestion 64 . ;Que caracteristica tiene la arquitectura DMIF en un sistema
de broadcasting en relacién a la difusién del objeto inicial (Initial Object)
y el Stream Map Table?

Cuestién 65 . ;Qué es una red basada en el paradigma de “mejor esfuerzo”?.
Pon un ejemplo de este tipo de red.

Cuestién 66 . ;Qué es una red basada en el paradigma de “calidad de servi-
cio”?. Pon un ejemplo de este tipo de red.

Cuestion 67 . ;Qué problema presenta MPEG2-TS para adaptarse a redes
con protocolos de transporte ya establecidos?.

Cuestion 68 . ;Cuales son las tres clases de primitivas definidas en el DMIF-
Application Interface?. ;Cudles son del “control plane” y cudles son del
“user plane”?.

Cuestién 69 . ;Qué ventaja tiene el DMIF-Signalling Protocol respecto a
otros protocolos de sesion en relacion a la distribuciéon multimedia bajo el
estandar MPEG-47.

Cuestion 70 . Describe de forma cualitativa el funcionamiento de DMIF en
un contexto de interaccién remota.
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