Szamitogépes grafika
XIX. rész

A szamitogépes grafika célja
A szamitogépes grafika, animacié, képfeldolgozas fejlédése az elmult 30-40 évben
rendkivil felgyorsult. A generativ szamitogépes grafika és animdcié mara a szamitas-
technika egyik kiilén tudomanyagava fejl6dott. A felhasznalasi teriiletek is igen elszapo-
rodtak.
Mindez a kévetkez6 tényezbknek kszonheto:
— A grafikus feliletek (GUI) hasznalata vilagszabvannya valt. A programozok és
az egyes szoftvergyart6 cégek egyarant arra torekednek, hogy programjaik mi-
nél szebbek, latvanyosabbak legyenek.
— A technoldgia lehet6vé teszi a fotorealisztikus, valésaghti 3D megjelenitést, és
ennek az interaktiv szerkesztését.
— A hardver, f6leg a videokartyak rohamosan fejlédtek.
— A fotorealisztikus képabrazolast lehet6vé tevé algoritmusok (pl. sugarkovetés)
hatékonysaga rohamosan javul.
— Az animaci6, specialis effektusok hasznalata a filmiparban kinétte magat.
— A multimédia és a generativ szamitégépes grafika k6zott a hatar elmosédott.
— A grafikus programcsomagok eléallitéi (pl. Corel, Autodesk, Adobe stb.) ki-
¢élez6dott a hatalmas piaci verseny.
— A nyomdatechnika 6riasit fejlédott.
— A fontosabb tervezéprogramok (CAD) mar képesek az osztott csapatmun-
kara.
— Az orvostudomanyban egyre nagyobb az igény a 3D képfeldolgozasra.
— Az élet majdnem minden tertiletét betdltik a grafikus szimulaciok, szimulatorok.
— A televizibadasok, szérakoztaté média egyre intenzivebben hasznalja a specia-
lis grafikai effektusokat.

A gyors fejlédés £6 okat a képi informaciok kifejezGerejében kell keresni. A diagra-
mok, az abrak, a képek sokkal atlathatobbak, hatékonyabban hordozzak az informaciét,
mint a szoveges lefras.

Ezt mar az 6korban is tudtak, s6t maga a grafika sz6 is az 6gordg yodpw (grapho),
yoapuds (graphikds) sz6bol szarmazik, amely a vésni , véset szavakat jelenti, az 6korban leg-
gyakrabban igy allitottak el6 az dbrakat.

A grafika ma a rajzmuavészet 6sszefoglalé fogalmat jelenti. A grafika a képzémuvé-
szet azon 4ga, amelyhez a sokszorositasi eljarassal készult, de eredetinek tekinthetd al-
kotasok tartoznak, illetve azok az egyszeri alkotasokrol (pl. festmény) sokszorosité elja-
rassal készilt reprodukciok, amelyek nem tekintheték egyedi alkotasnak. Gyakran ide
sorolnak olyan képzémivészeti eljarasokat is, amelyek nem nyomatok, de szintén papir
alapot hasznalnak, mint példaul a ceruza-, toll- és krétarajzok, akvarellek, esetleg pasz-
tellképek; vagy nyomtatasi eljarassal készilnek ugyan, de csak egy példanyban, mint a
monotipia. A felilet kitSltése tobbnyire vonalak segitségével torténik, szemben a festé-
szettel, ahol inkabb foltokkal.
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A szamitégépek kezdetben nem voltak képesek grafikus abrazolasra, széveggel fe-
jeztek ki mindent. Késébb jottek 1étre az els6 vonalas dbrazoldsok, majd a formak, vé-
gtl a haromdimenziés abrazolas.

Mara mar a szamitogépes grafikanak is viszonylag 6nallé agai kilontltek el, ilyenek:

—  Generatiy szdmitigépes grafika (interactive computer graphics): a képi informacio tar-
talmara vonatkozé adatok és algoritmusok alapjan modelleket 4llit fel, képeket
jelenit meg (renderel). 1de tartoznak a specialis effektusok elGallitisa, vagy az
animacié is, amely a generélt grafikat az id6tdl teszi fiiggévé. Altalaban két-
(2D) vagy haromdimenziés (3D) grafikus objektumok szamitégépes generala-
sat, tarolasat, felhasznalasat és megjelenitését fedi a fogalom. A cél a
Jotorealisztikus, valos abrazolasmod, vagyis ha a szamitdgépes grafikaval generalt
képeket gyakorlatilag nem lehet megkiilénboztetni a fénykép vagy videod-
felvételektSl. Rendszerprogramozoi, programozéi és kevésbé  felhasznaloi
szintd mtveletek Gsszessége.

—  Szdmitigéppel segitett grafika (computer aided graphics — CAG): a szamitégép bevona-
sa abrazolasmoédok, szamitasok, folyamatok megkoénnyitésére, pl. fuggvényab-
razolas, nyomdai grafikai munkalatok, sokszorositas, diagramkészités, illusztra-
torok stb. Felhasznaléi és programozoéi szintd mutveletek Gsszessége.

—  Képfeldolgozds (image processing): mindazon szamitégépes eljarasok és modszerek
Osszessége, amelyekkel a szamitégépen tarolt képek minbségét valamilyen
szempont szerint javitani lehet. Itt nem generalt képekkel dolgozunk, hanem
inputként megkapott képekkel, pl. digitalis fényképez6gép, szkenner vagy mas
digitalizalé eszkozzel eléallitott raszteres képekkel. Felhasznaloi és kevésbé
programozdi szintd miveletek Osszessége.

—  Képelemszés, alakfelismerés (picture analysis, form recognition): a raszteres képeken 1évé
grafikus objektumok azonositasat végzi el. Felhasznaloi és programozoi szint
miveletek Gsszessége.

—  Szdmitigéppel segitett tervezés és gydrtds (computer aided design and mannfacturing —
CAD/CAM): olyan, szamitégépen alapuld eszk6z0k Osszessége, amely a mét-
nokoket és mas tervezési szakembereket tervezési tevékenységiikben segiti. A
jelenleg hasznalatos CAD programok a 2D (sikbeli) vektorgrafika alkalmaza-
san rajzol6 rendszerektSl a 3D (térbeli) parametrikus felilet- és szilardtest mo-
dellez6 rendszerekig a megoldasok széles skalajat kinaljak. Felhasznaléi és ke-
vésbé programozoi szinti miveletek Gsszessége.

—  Térképészeti informdcids rendszerek (geographical information system — GIS): a térképek
szamitogépes feldolgozasat lehetévé tevé rendszerek. Felhasznaldi és kevésbé
programozdi szintl miveletek Gsszessége.

—  Grafikus bemutatok (bussines grapbics): az uzleti életben, tudomanyban, kdzigazga-
tasban stb. bemutatott grafikus alapu prezentaciok elkészitése a vizualis infor-
maci6 atadasanak céljabél. Multimédias oktatéprogramok, reklamok, honlapok
készitése. Felhasznaldi szintl miveletek 6sszessége.

—  Fobhamarok feliigyelésére szakosodott grafikus rendsgerek: killonb6zé szenzorok éltal
szolgaltatott mérési adatok grafikus feldolgozasa és ezek alapjan bizonyos fo-
lyamatok vezérlése, fellgyelete. Ide tartoznak az ipari folyamatok vezérlései, de
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példaul egy haz fit6rendszerének a feliigyelete is. Rendszerprogramozoi, prog-
ramoz0i és felhasznaldi szintd miveletek Osszessége.

—  Szamitdgépes szimmulaciok: tepilGgép- és Grhajo-szimulatorok, id6jaras elérejelzés
készitése szamitégépes szimulacidval, egyszert folyamatok szimulalasa, valo-
saght jelenetek valdsidejli megjelenitése. Rendszerprogramozéi, programozoi
és felhasznaloi szintd muaveletek Gsszessége.

—  Szdmitigépes jatékok: olyan jatékok, amellyel a jatékos egy felhasznaloi felileten
keresztll 1ép kolcsonhatasba és arrdl egy kijelzé eszkézon keresztil kap vissza-
jelzéseket. A visszajelzések torténhetnek latvanyban, hangban és fizikailag is,
kilénb6z6, folyamatosan fejlédé technikai eszk6zok segitségével. Két f6cso-
portja ismeretes a személyi szamitégépekre irt jatékok és a videojaték-
konzolokra irt jatékok. Rendszerprogramozéi, programozéi és felhasznaloi
szintd muiveletek Gsszessége.

—  Felhaszndloi grafikus feliiletek (graphical user interface — GUI): operaciods rendszerek,
szamitogépes alkalmazasok grafikus felileteinek megtervezése, és igy a fel-
hasznal6val egy magasabb szinti interakcié megvalésitasa. Rendszerprogra-
mozoi, programozoi és felhasznaléi szintd maveletek Gsszessége.

—  Sziveg- é5 Riadvinyszerkesztés (desk top publishing — DTP): szamitogéppel segitett
nyomdai kiadvanyszerkesztés, specialis képek, betltipusok, emblémak, 16gok,
reklamfigurak elkészitése. Felhasznaloi és kevésbé programozéi szintd muivele-
tek Gsszessége.

—  Virtudlis valdsig (virtual reality — 1”R): olyan technologidk Osszessége, amely kii-
l6nleges eszk6zok révén a felhasznalé szoros interakcioba keril a grafikus vi-
laggal, mintegy részévé valik. Rendszerprogramozoi, programozoi és felhasz-
naléi szintd muveletek Gsszessége.

Nyilvanvalo, hogy a felsoroltak nagy tobbsége beillik a generativ szamitdgépes gra-
fika tagabban vett fogalmaba, s6t mindegyiknek a magvat, az alapjat a képgeneralas
(képszintézis) képezi, mindazonaltal 6ndllé szaktertletté nétték ki magukat, sajat mod-
szertannal, eszkozokkel rendelkeznek.

Ha a fenticket egy diagramba kivinnank &sszefoglalni, az 1. abran lathaté viszony-
rendszert kapnank.

Amint az 1. dbran is megfigyelhetjik, a generativ szamitégépes grafika grafikus mo-
tora kétfajta feldolgozasra (eredmény-elGallitasra) képes: rasztereste és vektorgrafiknsra.

A vektorgrafikus dbrizoldsmid esetében a grafikai modell egyes elemei (objektumai)
matematikailag egyértelmten leirhat6 alakzatok, vonalak, gérbék stb. A kis helyigényen
kivil elénytik, hogy felépitésuknél fogva tetszélegesen atméretezheték anélkil, hogy
mindségik romlana, igy a vektorgrafikus képek nyomtatasanal csak a nyomtaté felbon-
tasa szab hatdrt. Az objektumokat 6nalléan taroljuk, ezek egyedileg is visszakereshetdk,
modosithatok stb., a kéztlik 1évé strukturalis kapcsolatok a szamitégép altal feldolgoz-
hatok.
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Grafikus input
(foto, video, szkenner stb.)

CAG | CAD | CAM | DTP | GIS
BG | GUI [GAME] VR | SIM

Keépleiré motor: a kép tartalmara
vonatkozo adatok, informaciok,
algoritmusok, kévetelmények

Y

Grafikus motor:
GENERATIV
SZAMITOGEPES GRAFIKA
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Képadatok:

ALAKFELISMERES = megjelenitésorientalt —— KEPFELDOLGOZAS
raszteres képi informaciok
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1. abra. A szdmitdgépes grafika szakdgazatai

A vektorgrafikus  rendszerekben az  objektumokat lebegSpontos  vildg-
koordinatarendszerben abrazoljuk. Egy pontot a hozza vezeté helyzetvektorral lehet
azonositani. Az objektumokat dritvdzas (wireframe), drnyalt (solid) vagy fotorealisztikus
(photorealistic) mbdon jelenithetjitk meg.

Droétvazas moédban a testeket csak az éleikkel abrazoljuk. Az abran nincsencek takart
vonalak, minden él teljes egészében megjelenik. Ez a legegyszeribb és leggyorsabb
megjelenitési méd, viszont a legkevésbé valdsaghi.

Arnyalt megjelenités esetében a testek feliiletét is abrazoljuk, a hatarolé feliiletek ki-
toltott képét rajzoljuk ki. Az drnyalassal abrazolhatjuk a testek anyagainak jellemzéit, a
fényhatasokat, a takarasokat. A képen az eltakart részek nem fognak megjelenni. A vek-
torgrafikus objektumok arnyalt megjelenitését renderelésnek (rendering) nevezzik.

Fotorealisztikus megjelenitésen azt értjilk, hogy a vektorgrafikus modelltérbeli jele-
netrdl olyan minéségi képet allitunk el6, amely teljesen valdszerd, a valds vilagrol készi-
tett fényképtSl nem lehet megkiilonboztetni.
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2. abra. POV-Ray-jel renderelt fotorealisztikus kép

Fotorealisztikus képek el6allitasanak kovetelményei:

Térbatds (depth cueing): A 3D-s modelltér jelenete a 2D-s raszteres képen is tér-
hatast legyen. Ervényesiiljon a perspektivikus abrazolasi méd. Redlisan 4bra-
zoljuk a targyak lathaté és nem lathat6 éleit, felileteit. Ervényesiiljon a mély-
ség-Elesség. A messzeségbe tind objektumok legyenek elmosédottabbak, ke-
vésbé kidolgozottak. Hasznaljuk a mip-maping technikat.

Feliiletek megpildgitdsa, tiikrozddés, drnyékok: modellezzik és hasznaljuk fel a ter-
mészetben is lezajlé jelenségeket. A képeken a fényhatasok feleljenek meg a
természet és a fizika térvényeinek. A természethlség érdekében hasznaljunk
természetes (természetutanzo) textirakat. Erdes, gorongyés térhatasa feliilete-
ket tudunk elkésziteni a bump-maping technikaval, amikor a felilletre merélege-
sen véletlenszerlen moédositjuk a targy felszinét: kiemelink, lestllyesztink. A
testek egymasra vetett arnyékait meg kell jeleniteni.

Atlitszisdg, attetszdség, kid, fiist modellezése: figyelembe kell venni a fénytorést, a
fény intenzitasanak csokkenését. Hasznaljuk az alpha-blending technikat.
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Ofea

3. abra. Testek drotvazas és drnyalt dbrizoldsa

A raszteres dbragoldsmdd esetében a kép pixelekb8l (picture element — a legkisebb abra-
zolhat6 egység) vagyis képpontokbdl all. A képi informacié csak képként kereshetd
vissza. Csak az egyes képpontok szinét taroljuk, igy tetszéleges arnyalatot adhatunk
vissza. Ennek el6nye a nagyjabdl korlatlan szinhasznalat, amelynek segitségével a fény-
képek tokéletesen megjelenithet6k. Hatranyuk viszont a nagy helyigény és a méretval-
toztataskor fellép6 minéségromlas.

A képen taldlhat6 objektumok szamitogéppel csak specialis alakfelismerd algoritmu-
sok segitségével azonosithatok be.

Generativ szamitogépes grafikaban a képszintézis utols6 fazisaban a 3D modellrél
2D-s raszteres grafikat allitunk el6, ez jelenitheté meg a képernyén, vagy nyomtatasban.

Kovacs Lehel
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