1. tétel - A szamitogepes grafika feladatal

A szamitogépes grafika céljai és feladatai

e Feladata: Egy virtualis valosag megjelenitése a
képernyon.
Modellezés: A vilag leirdsa
Képszintézis: A kép létrehozasa

Alkalmazasi teriiletek

e Jatékok, szimulaciok, 3D modellezés, muvészet,
térképészet, GUI

Az emberi latas alapjai

A szemgoly6 elején optika, hatul érzékelok
Pupilla szabalyozza a fényt

Megjelenitok tipusai

e CRT monitor
o foszfor réteg, elektronagytik
o villog, karos a szemre
e LCD monitor
o Hattérvilagitas, fénypolarizacid
e TFT monitor
o minden képpont tranzisztor, gyenge fény
e PDP monitor
o hasonlé a CRT-hez, csak gazokat ionizal
o szép képe van
e OLED monitor
o nincs hattérvilagitas
o szép képe van, de draga és rovidéletii
e Egyéb megjelenitk: 3D szemiiveg / VR szemiiveg

Modellezés feladatai

Virtualis vilag leirasa

Rogzitett utasitasok és elemkészlet

Interaktiv feliilet, médosithatod

Belso reprezentacio nem kotddik a képszintézishez
Undo (parancsok és korabbi allapotok tarolasa)

Mit csinaljon?
o Geometria megadasa (pont, gomb, test stb.)
o Transzformaciok (mozgas)
o Szinek, optika (megvilagitas)
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Idegsejtek: palcika (gyenge fényben lat, de szineket nem), csapok (szinek: ibolya, z61d sarga)
RGB-t hasznalunk technikai okokbdl, nem minden szin eléallithato



Képszintézis
e A virtualis vilag megjelenitése
o Két féleképp lehet
o Rajzolés
o Természetes folyamatok szimulalasa (fizikai torvények)
e Fotorealisztikus képszintézis: valosaghti

2D és 3D grafika

e A virtudlis vilag dimenzidja
e 2D: rajzos abrazolas
e 3D: szerkezeti abrak, fotorealisztikus

Képszintézis fo feladatai

e Vektorizacié
o Virtudlis vilag leirasa természetes fogalmakkal
o Geometriai primitivekkel kozelitiink
e Transzformaciok
o A vilagkoordinata rendszerbdl attériink a képerny6 kr-jébe
o 2D: linearis trafok
o 3D: vetités

e Vagas
o Mik azok, amik megjelennek a képen, mik azok amik nem
o 2D: ablak

o 3D: ablak és szem altal meghatarozott végtelen piramis
o Takaras
o Lehet, hogy tobb objektum vetiil ugyanoda: melyik latszédjon?
o 2D: prioritas
o 3D: szem-objektum tavolsag
e Arnyékolas
o A latsz6do objektum szineinek megadasa
o 2D: sajat szin
o 3D: sajat szin + fényviszonyok

Jelfeldolgozasi megkozelités

o 777

Raszteres és vektorgrafikus abrazolas

e Raszter
o Egység: téglalap (~pixel)
o  Gyors, bonyolultsag nem befolyasolja a megjelenést
o Zoom nem jo, a geometriai transzformaciok szamitas igényesek
e Vektor
o Egység: vektor
o Egyszerli vonalas abraknal jo
o Tul sok részlet esetén bonyolult és lassu
e Alkalmazott
o Vektorgrafikusan taroljuk és transzformaljuk, raszteresen dbrazoljuk



