3.2 INTERAKTIVNA RACUNARSKA GRAFIKA

Pojam interaktivnosti u racunarskoj grafici podrazumijeva interakciju izmedu korisnika i sistema, na nacin
da korisnik upravlja sadrzajem, strukturom i pojavom objekta i njegovih predocenih slika, upotrebom ulaznih
uredaja (tastatura, mis, ekran osjetljiv na dodir...).

Graficka interakcija s upotrebom grafi¢kih terminala s rasterskim ekranima je zamijenila tekstualne
interakcije s upotrebom alfanumerickih terminala. Ona omogucava:

o Sirokopojasnu dvosmjernu komunikaciju korisnika s raCunarom,
e razumijevanje podataka i uo¢avanje trendova,

e predoCavanje stvarnih i imaginarnih objekata (“virtualni svjetovi”).

3.2.1 Koncept interaktivne raCunarske grafike

Koncept interaktivne raCunarske grafike podrazumijeva dvije razine: hardversku i programsku (softversku).

Hardverska razina koncepta interaktivne raCunarske grafike moze se sazeto opisati na sljedeci nacin:

e racunar prima ulazne informacije od interakcijskih uredaja i prenosi slike prikaznom uredaju.

Programska razina koncepta interaktivne racunarske grafike moze se sazeto opisati na sljedeci nacin:

o aplikacijski model predstavlja podatke ili objekte koji se prikazuju na ekranu;

e aplikacijski program prima i obraduje informacije od aplikacijskog modela i korisnika, razvija
aplikacijski model, generira skup grafickih izlaznih naredbi, koje sadrze detaljan geometrijski opis onoga
Sto treba prikazati, kao i nac€ine na koji se pojedini objekti prikazuju;

o graficki sistem proizvodi sliku na temelju detaljnog opisa u obliku grafickih naredbi koje generira
aplikacijski program i prenosi ulaznu informaciju od korisnika aplikacijskom programu na obradu.

Koncept interaktivne racunarske grafike prikazan je na slici 3.3.1.
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Aplikacijski model
Funkcije aplikacijskog modela su:

e aplikacijski model sadrzi sve podatke, objekte i odnose medu njima, koje koriste prikazni i interakcijski
dio aplikacijskog programa, ili negrafi¢ki moduli za obradu podataka;

o aplikacijski model predstavlja objekte kombinacijom podataka i proceduralnih opisa neovisnih o
prikaznom uredaju.
Aplikacijski model sadrzi:

e primitivne oblike (tacka, crta, viSekutni likovi u 2D ili 3D, razliCite prostorne plohe u 3D...), od kojih je
sastavljen model objekta,

e atribute objekata (vrsta crte, boja, struktura povrsine...),
¢ odnose medu objektima i dijelovima objekata (povezivanje, spajanje...),

e podatke o poloZaju objekata i dijelova objekata.

Aplikacijski model sadrzi sljedece vrste podataka:

e geometrijske podatke,

¢ negeometrijske podatke (tekstualni i broj¢ani podaci).

Podaci u aplikacijskom modelu mogu biti organizirani kao:
e jednostavni niz podataka o koordinatama tacaka,
e povezane liste koje predstavljaju umreZene strukture podataka,

¢ relacijske baze podataka.

Aplikacijski program

Aplikacijski program pretvara opis dijela modela, koji treba prikazati, u pozive procedura ili naredbi grafickog
sistema, koji se koristi za stvaranje slikovnog prikaza, u dva koraka:

1. pretrazivanje aplikacijske baze podataka i izluCivanje podataka nuznih za prikaz odabranog dijela
modela,

2. pretvorba podataka u format prikladan za ulaz u graficki sistem.

U slu€aju da aplikacijski model sadrzi geometrijske primitivne oblike koji nisu podrzani u grafickom sustavu
aplikacijski program ih mora svesti na one koje graficki sustav podrzava.

Graficki sistem
Graficki sistem posreduje izmedu aplikacijskog programa i prikaznog uredaja.
Zadaci grafickog sistema su:

e izlazna transformacija (transformira objekat u aplikacijskom modelu u slikovni prikaz modela);

e ulazna transformacija (transformira korisni¢ko djelovanje u ulaznu informaciju za aplikacijski program, na
temelju kojih aplikacijski program djeluje na promjenu modela i/ili slike).

Osnovni zadatak dizajnera interaktivnog grafickog aplikacijskog programa je specificiranje podataka i
objekata koje treba grafiCki prikazati i nacina odvijanja interakcije izmedu korisnika i aplikacijskog programa,
s ciliem kreiranja i modificiranja modela i njegove vizualne predodzbe.



Graficki sistem se sastoji od skupa izlaznih potprograma koji odgovaraju razli€itim primitivnim oblicima,
atributima i drugim elementima. Ovi potprogrami tvore biblioteku grafickih potprograma ili graficki paket i
mogu se pozivati iz programskih jezika visoke razine (C++, LISP). Potprogrami pokreéu prikazne uredaje i
na taj nacin generiraju slikovni prikaz geometrijskih primitivnih oblika i atributa specificiranih aplikacijskim
programom. Pri tome se koriste logi¢ki prikazni uredaji koji razdvajaju razinu aplikacijskog programa od
hardverske razine i razine upravljackih programa pojedinih uredaja.

3.2.2 Upravljanje interakcijom

Logicki ulazni uredaji omoguc¢avaju grafiCkom dizajneru da stvarne ulazne uredaje (mis, palica,
digitalizator...) tretira kao lokacijske logicke uredaje, koji generiraju koordinate lokacija na ekranu.

Aplikacijski program moze od grafickog sistema zatraziti:
e periodi¢ko uzorkovanje ulaznih uredaja,

e Cekanje u odredenom stanju na pokretacki dogadaj.

Tipic¢an oblik interakcije definirane aplikacijskim programom naziva se petlja pokretana dogadajima. Petlja
predstavlja sekvencijalni automat s konacnim brojem stanja, sa sredi$njim stanjem Cekanja. Prijelazi u druga
stanja uzrokovani su korisni¢kim ulaznim dogadajima. Ovaj model interakcije ograni¢en je na sekvencijalni
dijalog izmedu korisnika i sistema (ping-pong model izmjeni€nih korisni¢kih upita i odgovora racunara).
Slozeniji koncepti interakcije ukljuuju viSe paralelnih komunikacija.



