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Bevezeto

A haromdimenzios képalkoto eljardsok modszertana és felhaszndlési
lehetdségrendszere olyan technoldgiai paradigmavaltason megy keresztiil, mely jelentésen
ujra-definialja, kiszélesiti a hagyomanyos 3D szerzdi eszkdzkészletet és fogalomrendszert.
Ahogyan a film is hibrid miifajja valtozott, Gigy a térbeli alkotas gyakorlata is jelentésen
atalakult; tobb -mint harom- dimenzios, generativ, multiplatformos, adat- és adatbazis alapt,
szkript-vezérelt, Szenzoros, immerziv adaptacios folyamatta nétt, melyben egyre inkabb
jelentésttartalmat szerez a szoftveres-, bongészomuivészet, a gépi tanulds €s a mesterséges

intelligencia alapi mozgoképgyartas fogalma is.

A 3D tervezok altal elkészitett miivészeti alkotasok a broadcast engine-ek, a WebGL
¢s WebGPU grafikus motorok, a sztereoképek, virtualis-, Kiterjesztett- és kevert valosag
generalt illuzidterei irdnyaba egyforman adaptalhatok lettek. A webalapt kornyezetbe
illesztett 3D tartalom, és az adatbazis-alapu mozgoképes interakciok mellett, a valosideji
térbeli grafikai elemeket ma mar hibriditassal jellemezhetiik, és barmilyen kompatibilis
feliilet iranyaba integralhatjuk. A fenti folyamatokon tul a gépi tanulas, az automatizalt
feldolgozas €s az okos rendszerek térnyerése rendkiviil jelentds hatast gyakorol a mozgoképes
¢s kreativ szakmakra, kiilondsen azokra, amelyekben a mesterséges intelligencia

alkalmazhato.

Az eltérd szaktertiletek ismeretanyaganak egyidejli vizsgalata és alkalmazasa
elengedhetetlen a mozgoképmiivészeti és fejlesztdi diszeiplindk 6sszeolvadasa miatt. Az
alkotoknak a dinamikus, platformfiliggetlen tartalomeldallitas problematikajaval, és a

mesterséges intelligencia eszkozkészletének integralasaval kell szembenéznie.



A Kutatas célkitiizésel

A korszer(i munkafolyamatok egyre inkabb megkeriilhetetlen kérdése a konvergens
3D mozgoképalkotas problematikaja, az elkészitett médiatartalmak valosidejti
transzplantalasa eltérd vizualis platformok irdnyéaba. Disszertaciomban azon 3D szerz6i
eszkOzkészletek Gjra-definialasanak feltétel- és alkalmazas rendszerét vizsgalom, melyek az
animaciods eljardsokban jelentenek valtozast. A térbeli mozgokép tervezésének interaktiv
modszerei mellett, elemzésem fokuszaban a WebGL és WebGPU alapu technoldogia

feltérképezése, a digitalis web 3D szkript-nyelveinek szintaktikai elemzése, ismertetése all.

Doktori disszertaciom célkitiizése a valosidejli, interaktivan vezérelheté WebGL -
WebGPU 3D animaciok miivészi és technoldgiai vonatkozasainak vizsgélata. Ertekezésem
célja, hogy feltarja az online kdrnyezetben alkalmazhat6 3D vizualizacios adatbazis
létrehozasanak modszerét, amely lehet6vé teszi a 3D tervezd- és animacios szoftverekben

kialakitott CGI jelenetek adaptalasat valosidejii broadcast feliiletekre.

DLA munkéssagom fokuszaban olyan adatalapu automatizalt mozgdképes eljarasok
kutatasa és 1étrehozésa all, melyek segitségével a hagyomanyos haromdimenzios tervezodi
programok objektumai, animacids jelenetei €s eldre definialt paraméterrendszerei olvashato
adatstruktarakkal tovabbithatok, és interaktivan felhasznalhatok haromdimenzids webgrafikai

konyvtarak, tovabba broadcast keretrendszerek éldtechnikas adaskdrnyezetében.

Doktori kutatasom soran arra kerestem a valaszt, hogy a 3D vizualizacios elemek
milyen miivészeti modszerekkel és technologiai-stratégiakkal transzplantalhatok a
legmodernebb fejlesztdi eszk6zok iranydba. Azt elemeztem, hogy mely optimalizacios
modszerek alkalmazhatdk a 3D tervezdszoftverek és grafikus webes 3D konyvtarak kozotti
integracios folyamatban annak érdekében, hogy a térbeli jelenetek mindségveszteség nélkiili
transzplantacidja megvalosithatd legyen. Vizsgalatom fokusza az volt, hogy milyen

modszerek allnak a mozgoképes szakemberek rendelkezésére, melyek lehetdve teszik a
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A dolgozat felépitése

Bevezetés: témavalasztas és a disszertacio strukturalis kialakitasa
o Alapvetd fogalmak: OpenGL, WebGL, WebGPU
o Kutatasi kontextus €s a dolgozat elkészitésnek jelentdsége
A broadcast vizualizacio paradigmavaltasa
o Platformfiiggetlenség kritériumai
o Kautatasi hipotézisek felallitasa
A 3D technoldgia korai torténete Magyarorszagon
o Kezdeti alkotasok és kisérleti fazisok
o Adatvezérelt filmmivészet és CGI televizids alkalmazasok
o Nemzetkozi viszonylatu 6sszehasonlitds
Web-alapt 3D technologiak
o WebGL ¢és WebGPU komparativ elemzése
o Rendszerarchitektara és broadcast integracio
Teljes Stack 3D fejlesztési modszertan
o Front-End és Back-End technolégiak
o Kliens-szerver architektura
o Implementécids osztalyok és eljarasok
Web 3D publikacios stratégiak
o 3D design eszkozlanc
o Valos idejii televizids adaptacio
o Televizids dbrazolastechnikai trendek
Web 3D jovokép
o Integracids megoldasok és automatizalt rendszerek

o Generativ technikak és a mozgoképes szakmak jovoje



A témavalasztas személyes okai

Az elmult masfél évtizedben valos idejii 3D broadcast engine-ek fejlesztési
kornyezetében, automata grafikai template-rendszerek tervezésével, tovabba interaktiv
mozgoképes modszerek kutatasaval foglalkoztam regionalis és orszagos televizioknal. Senior
fejlesztoként, késébb Solution Architect-ként lehetdségem volt részt venni a magyar
televiziozas legnagyobb adatalapu miisorainak elkészitésében. Grafikus applikacioim
megjelenhettek a legnézettebb hazai miisorok adasaiban, dolgozhattam a Magyar Televizid
interaktiv alkalmazas-rendszereinek kidolgozasaban, kialakitdsaban. Részt vehettem a vilag
legnagyobb broadcast vizualizacios konferencidin, tovabba adasszoftverek, és broadcast
rendszerek fejlesztésével kapcsolatos nemzetkdzi workshopjain. Munkdm mellett tobb éve
egyetemi oktatoként is dolgozom, ahol a 3D vizualizacids eszkdzoket, 3D technologiat és
kreativ mozgdképes eljarasokat tanitok. Ezért is érzem kimenten fontosnak ezen
interdiszciplinaris téma bemutatéasat, tartom a 3D miivészeti- €s a fejlesztoi diszciplina
egyidejli ismertetését, az 0j digitalis lehetdségek alkalmazasat, kutatasi eredményeim késdbbi

publikalasat, szakmam képviseletét.



A kutatasi eredmények

Az disszertacidban bemutatott 3D technoldgia gyokerei egy évtizedes multra
tekintenek vissza, mégsem allithatd, hogy ezek az eljarasok forradalmasitottak a jelenkor
térbeli mozgoképalkotas modszerének gyakorlatat. Napjainkig csak szamos megkotéssel,
kizarolag az interdiszciplinaris megkozelités érvelésével és érvényesitésével volt lehetséges a
megvalositas. Eppen ezért nem allitom, hogy az elérhetd fejlesztdi eszkozok akadalymentesen
adaptalhatok barmilyen mozgoképes folyamat részeként. Megallapitottam, hogy a klasszikus
filmes technologiak csak nehezen iiltethetok at a legmodernebbként jellemzett feliiletekre,
szamos konverzids nehézség akadalyozza, torzitja az elképzelt megjelenés végeredményét. A
tervezoi szoftverek grafikai képe egyeldre nem mindségveszteség nélkiil transzplantalhatod

webalapu engine-ek iranyaba.

A rendkiviil dinamikusan valtoz6 programozasi kornyezet megannyi fejlesztési eszkoz
és eljarasrendszer ismeretét tette elengedhetetlenné. Szamos szkriptnyelvi-, szintaktikai
megkotés garantdlja a bongészOben megjelend vizualis tartalom leirokornyezetét. Az
elvarasrendszerek a hagyomanyos 3D tervezoi szoftverek publikaciés munkafolyamatait is
jelentésen befolyasoljak. Mindezek ellenére, kutatasi munkdm soran egyértelmiien

korvonalazddott a web 3D technologia megkeriilhetetlen térhoditasanak indoklasa is.

DLA mestermunkamon keresztiil megvizsgaltam egy web 3D animacids adatbazis
elkészitésének fejlesztdi folyamatait, és interaktiv publikéciosrendszerét. Feltartam a
legfontosabb mddszereket, és elemeztem a gyakorlati megvalositas lehetséges 1épéseit,
iranyait. Dokumentéltam a kivitelezéshez sziikséges modulokat és funkciokat, elemzéseimmel

ravilagitottam a legfontosabb fejlesztdi és grafikai szempontokra.

Arra kovetkeztetésre jutottam, hogy a web 3D fejlesztéi kdrnyezet kialakitasanak
modszertanaval, és az elemzett jelenetintegracios modszerekkel igazolhat6 azon kutatoi
tézisem, mely szerint a WebGPU technologia hozzajarul a broadcast televizid és online
streaming 3D adatvizualizaciés eszkoztaranak bovitéséhez, lehetové téve a platformfiiggetlen
ismertetett legujabb fejlesztoi eszk6zok és modszertanok integralasa révén a hagyomanyos
3D tervezészoftverekbol szarmazoé jelenetek is hatékonyan adaptalhatok valosideji

adaskornyezetbe.



Interaktiv animdciok és videdalkalmazasok aspektusabdl a mozgdképkészités olyan
torténeti- ¢s modern vonatkozasu szakteriileteit IS vizsgaltam, melynek részteriiletei
folyamatosan kozelitenek az internetes fejlesztési technikakhoz. Ebbol adodik, hogy a 3D
fejlesztoéi kornyezet kialakitasdnak modszerének ismeretanyaga megértése rendkiviil 1ényeges
volt a 3D platform kialakitasanak szempontjabol is A mozgoképes szakemberek egyre inkabb
elengedhetetlen feladata megismerni az interaktiv technika miikodési rendszereit, és a

relevans szkriptnyelveket.

A film- és videomiivészettdl egyre eltavolodo fogalomkorok és ismeretanyagok
feltarasa szamomra -meglepé modon- éppen a mozgoképkészités leglijabb eszkozeit hozta
egyre elérhetdbb tavolsagba. Ezen tapasztalat alapjan azt allitom, hogy a térbeli
abrazoloképesség modszereinek interdiszciplinaris megkozelitése nélkiilozetten a modern

multimédiaalkotdi szamara.

Mindent figyelembe véve, tigy gondolom, hogy sikertilt igazolnom a tézist, mely
szerint a WebGL és WebGPU technologiak integracidja a broadcast adatvizualizacios
sablonrendszerekkel €s a webes interaktiv alkalmazés-elemekkel 1j, rugalmasabb és
valtozatosabb vizualizacios paradigmat teremt a televizios €s online streaming csatornak
szamara. Arra a kdvetkeztetésre jutottam, hogy a valosidejli 3D web vizualizacio olyan
eszkozt jelent a modern médiamiivészek és fejlesztOk szamara, amely platformfiiggetlen,
dinamikusan paraméterezhetd, konnyen adaptalhato grafikai interfészként értelmezhet6 a

jovoben.

Ezen talmenden, a 3D WebGPU technoldgia jelentds hatassal van az interaktiv
mozgoképtartalmak fejlédésére és a broadcast televizid adatvizualizacids lehetdségeinek
atalakitasara is. Arra az eredményre jutottam, hogy kutatasom zard tézisének allitasa is
igazolhatd, mely szerint a mesterséges intelligencia és gépi tanulas technologiak
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mozgoképes tartalmak platformfiiggetlen adaptacioja.



Lehetséges kutatasi iranyok

A kutatds eredményeit a jovében a kovetkezd kutatasi teriileteken szeretném tovabb

vizsgélni:

e A 3D vizualizéacios technoldgidk felhasznalasanak vizsgalata 0j kreativ és interaktiv

alkalmazasok tertletén.

web 3D vizualizacios technologiak kdrnyezetében.

e A programozott animacids mozgdképtechnoldgia modszertana.



