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Apro részletek
avagy okosan legyunk igényesek

Mindenki altal ismert tény, hogy a profi stadidk és
szakemberek munkijuk minden apré részletét nagy
igényességgel végzik. Hazai és kiilfoldi kiallitdsokon,
konferenciakon szerencsére sokszor adodik Ilehetdség
bepillantani ,,nagyagyu” kollégaink munkaiba — legutobb
példaul a Leonardo SNS altal szervezett KATT
rendezvényen —, ahol megismerhetjiik a filmes és videos
triikkdk, specialis effektusok készitésének hatterét és
titkait. Ezeken a bemutatokon sokunkat az lepi meg a
legjobban, hogy milyen hihetetlen igényességgel,
aprolékossaggal késziilnek a munka kiillonboz6é részei, a
texturak, feliratok és geometriai modellek. Sokszor a
,virtualis vilag” olyan elemeit is részletesen kidolgozzak,
melyek a végterméken — filmen, videon — egyaltalan nem
latszanak. Ilyen megkozelitéssel természetesen nem
fordulhat eld, hogy az ,¢ppencsak” a kell6 mértekig
kidolgozott részletek a munka alakuldsa soran lathato
hibakat okozzanak.

Az azonban egyaltalan nem egyértelmti, hogy a kelleténél
részletesebben kidolgozott aprosagok mindig a mindség
javulasat jelentik. Sajnos ugyanis a szamitégépes grafika
egyik alapvetd hibajelensége, az aliasing pontosan a képen
lathato talsdgosan finom részletek és mintazatok miatt
alakul ki. A kdvetkezOkben réviden megvizsgaljuk, hogy
mi ez a hibajelenség, és milyen esetekben ronthatja
munkank végeredményének mindségét a  talsagos
szorgalom.

A digitalis képekkel vagy mozgoképekkel foglalkozdknak
nem kell elmagyarazni a pixel fogalmat. Azt viszont nem
art végiggondolni, hogy milyen sziniinek kell lennie egy
képpontnak, azaz mi alapjan hatdrozzuk meg a pontos
szinét ahhoz, hogy a kivant képet lassuk a tévén,
monitoron vagy a vasznon. Tomdren fogalmazva a pixel
szinének a ,,mogotte” latszo szinek atlaganak kell(ene)
lennie. Szemléletesen egy képpontot egy négyzet alaka
ablaknak kell tekinteni, melyen keresztil a kép egy

A viszonylag kicsi, de részletesen kidolgozott elemek zavaro képpontokat eredményezhetnek. Egy joval egyszeriibb,
lebutitott modell hasznalatakor eltiinnek a durva hibak.



Vass Gergely: Apro részletek

A cikk a Leonardo SNS 2002. novemberi hirlevelében olvashato

részletét latjuk. Ezen részlet szinei adddnak Ossze és
hatarozzak meg a pixel szinét.

A valbsagban ez — altalaban — jol mikdodik, hiszen a
kamerak CCD érzékeldjében az egy pixelre esd tranzisztor
Osszegylijti a raesd fénymennyiséget, igy a megfeleld
atlagérték fog kialakulni. A szamitogépes grafikdban
azonban nem ilyen egyszeri ennek az atlagnak a
kiszamitasa. Kiilonosen igaz ez a 3D grafikara, ahol a
virtualis vilagbol csupan mintdkat tudunk venni, és csak
kiilonb6z6 iranyokbol érkezé fénymennyiséget (szint)
tudjuk kiszamolni.

Mivel a pixelen keresztiil érkezd fénysiriség atlagat
akarnank kiszamolni — vagy legalabb megkdzeliteni —
komoly nehézségbe iitkoziink, ha sok és valtozatos részlet
latszik az illeté képponton keresztiil. Es el is érkeztiink a
problémahoz. Mivel a hagyomanyos sugarkdvetd
algoritmusok csupan néhany minta — sugar — alapjan
probaljak kozeliteni a pixel szinét, az aprd részleteket
hibasan fogja visszaadni. Ezt a jelenséget nevezzik
aliasing-nak. Példaul teljesen véletlenszeri lesz, hogy a
kamerabdl inditott sugar egy fehér, egy piros vagy éppen
egy kék foltot talal el a tul részletes textiran. Ebbdl adodo
tipikus hibajelenség a pattogd, vagy ,,rocogd” képpontok
megjelenése a nagyon aprd részletek kornyékén. Ilyenkor

Apré felirat

kénytelenek vagyunk ndvelni a mintdk szamat (samples,
sampling rate), hogy javuljon a kép mindsége. A
leleményes grafikusok — vagy maguk a programok — nem a
szamitas finomitasaval, hanem a textirak vagy modellek
egyszerisitésével oldjak meg a problémat. Persze mondani
sem kell, hogy ilyen esetekben milyen fajdalmas az
aprolékos munkaval elkészitett mi ,,lerontasa”.

Nem csak a 3D, hanem a 2D és videos vilagban is komoly
gond lehet az aliasing. A nagyon vékony vonalak — f6leg
ha vizszintesek — vagy a kicsi betiikkel szedett feliratok
nagyon csunyak lehetnek, esetleg fel sem lehet ismerni
oket a képen (féleg ha nem a legdragabb programmal /
rendszerrel dolgozunk). Ha lassan mozognak ezek az
elemek a képen, konnyen létrejéhet a zavard pattogo,
villogd hatas. Ilyenkor is konnyen segithetiink a
probléman, ha a megjelenités el6tt ,lerontjuk” a kép /
felirat / vonal mindségét (azaz elmossuk). Némi finom blur
hatdsara még a valtott soros megjelenités miatt villogod
vonalak is , kisimulnak”.

Milyen mindségben érdemes akkor dolgozni? Mi az a
minéségi hatar, ami akar =zavaré is lehet? Erre
természetesen nehéz valaszolni. Olyan esetekben, ahol egy
feliratot, képet vagy texturat fix méretben latunk a
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Ha szépen kidolgozott texturat hasznalunk alacsony felbontasnal — vagy tavoli targynal — a képen nem (feltétleniil) lesz szép
a textira. Ugyanilyen render paraméterck mellett az elmosott vagy alacsony felbontast felirat gyakran szebb eredményt ad.
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képernyén, nincs nehéz dolgunk, hiszen Ichet
alkalmazkodni a végtermék felbontasdhoz. A valtozo
méretben, tavolsagban vagy szogben latott dolgoknal
sokkal nehezebb a helyzet. Ilyenkor a még sziikséges
legnagyobb felbontdshoz érdemes alkalmazkodni, ha
szerencsénk van a render paraméterezésénél ki tudjuk
kiisz6bolni az esetleges hibakat. Attdl azonban mindig
tartozkodjunk, hogy a 3 pixelen lathaté autot az utolso
csavarig kimodellezziink. A mai profi programok
hasznalata soran szerencsére ritkan talalkozunk a fent leirt
hibajelenséggel. A 3D render programok tobbsége példaul
eltarolja a textarak kiilonb6z6 mindségii valtozatait, és
mindig a pont megfeleldt tolti be a memoriaba. (Az persze
kidobott energia, ha a teljes felbontasu textarat SOHA nem
hasznalja fel...)

Munkank soran mindig tartsuk szem el6tt, hogy csak a
sziikséges mértékig részletezziik ki a képi elemeket, még
az esetleges ,,hozott anyagot” is butitsuk le ha sziikséges.
Sajnos videds kollégaink ezt ritkdbban tudjak megtenni,
hiszen a kamerak el6tt iilé ember ,,stirlicsikos” 6ltonyének
Htextarajat” (ami — annak ellenére, hogy kiment a divatb6l
— még mindig sokszor lathaté a TV-ben kifinomult izlést
politikusokon) igen nehéz elmosni. Az aliasing-rol, az
antialiasing-rol, a kiilonbdz6 mintavételezési stratégiakrol
és texturak sziirésérd6 a CG Akadémia tanfolyamon
részletesen is sz6 esik.
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