RGOV Schwerpunkt

Anisotroper Filter

Was macht diese Bildverbesserungstechnik eigentlich genau - und warum soliten
Sie sie unbedingt einschalten? Unser Artikel gibt Aufschluss. von Hendric weins

nisotrope Filterung (AF) be-
zeichnet eine Technik, mit
deren Hilfe weit entfernte
Texturen scharf dargestellt
werden konnen. In unserem
Beispielbild aus Half-Life 2
sehen die Texturen der linken Wand ebenso
wie die des Bodens bereits nach kurzer Dis-
tanz deutlich unscharfer und verwaschener
aus. Wie in der Realitat nimmt also die
Schéarfe und Detailtreue von Oberflachen in
der Ferne ab. Auch das menschliche Auge
erkennt auf einer StralRe direkt vor uns die
Details des Bodenbelags, aber schon in 50
Metern Entfernung scheint der Teer eine
einzige graue Flache zu sein. Um in Spielen
Rechenleistung und Videospeicher zu spa-
ren, setzt der Detailverlust aber meist deut-
lich friher ein als in der Realitat: Je nach
Entfernung zum Standpunkt des Spielers
werden unterschiedlich detaillierte Textu-
ren verwendet. Je hoher die Auflésung,
desto ndaher am Spieler. Ohne Filter wiirden
wir in Spielen die Ubergénge zwischen den
verschiedenen Texturen erkennen. Genau
hier kommt die anisotrope Filterung ins
Spiel. Im Vergleich zu Kantenglattung kostet
das nur einen Bruchteil der Leistung.

Wahrend die bilineare Filterung [1] die Wand bereits nach
kurzem Abstand sichtbar unscharf darstellt, liefert der trili-
neare Filter [2] bessere Ergebnisse. Allerdings sind die Uber-

gange zwischen den Texturstufen gut erkennbar. Bereits die
niedrigste Stufe der anisotropen Filterung (2x AF) sorgt fiir

wesentlich scharfere Texturen, zudem sind die Texturstufen
nicht mehr voneinander zu unterscheiden.

Anisotroper Filter

GroRter Vorteil von AF gegenliber der trili-
nearen Filterung ist die Winkelunabhangig-
keit. In der Spielepraxis bedeutet das, dass
auch schrage Texturen zuverldssig gefiltert
werden - gut zu sehen an der schrégen
Wand in Half-Life 2. Wahrend trilineare Fil-
terung mit perspektivischer Verzerrung
nichts anfangen kann und einfach alle Tex-
turen gleich filtert, passt der anisotrope
(also uneinheitliche) Filter die Filtermetho-
de an den Winkel an und ermoéglicht so je
nach Einstellung optimale Ergebnisse.

Die Bilder von Half-Life 2 oder Assassin’s
Creed: Brotherhood verdeutlichen die Un-
terschiede zwischen den einzelnen Filtern.
Bereits mit zweifachem anisotropen Filter
sind Wand und Boden in der Entfernung
sichtbar detaillierter. Mit 4x AF, 8x AF sowie

118 »Anisotrop« setzt sich aus dem griechischen »isotrop« fiir »gleich« und der verneinenden Silbe »an« zusammen, bedeutet also »ungleich«.

der Maximalstufe 16x AF erhoht sich die
Entfernung, in der Texturen mit optimaler
Scharfe dargestellt werden. Auf die Leistung
hat der anisotrope Filter bei modernen
Grafikkarten nur einen minimalen Einfluss.
Selbst mit 16x AF sinkt die durchschnittli-
che Bildwiederholrate in Spielen nur um
etwa fiinf Prozent. Im Gegenzug verbessert
sich die Grafikqualitat aber sichtbar.

Aktivieren Sie in jedem Spiel unbedingt die
anisotrope Filterung. Bereits mit 8x AF
steigt die Grafikqualitdt sichtbar, und die
Framerate sinkt nur geringfiigig. Wenn das
Spiel in den Grafikoptionen keine Einstell-
moglichkeiten fiir den anisotropen Filter
vorsieht, sollten Sie diese Option im Treiber
Ihrer Grafikkarte erzwingen. Il
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[Eohne AF, also nur mit herkémmlichem, trilinearem Filter verschwimmen die Texturen an Wand und Boden bereits nach kurzer Distanz.
Zweifache anisotrope Filterung verwischt die unterschiedlichen Texturstufen und liefert ein scharferes Bild.
8x AF filtert die Texturen schon so gut, dass nur noch in weiter Entfernung leichte Unscharfen auszumachen sind.

[2] 16 xAF liefert die beste Qualitit und kostet dennoch lediglich fiinf Prozent Leistung gegeniiber dem trilinearen Filter.

R
o] L2l Bereits mit 4x AF erkennen Sie in der Mitte teils die Details der gro3en Steine im Sand.
= 5] ‘::‘Q" 8x AF scharft die Texturen nochmals deutlich, die Steine gewinnen sichtbar an Plastizitat.

T

[2]16x AF macht nur wenig Unterschied zu 8x AF, gibt den Pixeltapeten aber nochmals Struktur.

GameStar 07/2011 Und da AF je nach Winkel die Texturen anders behandelt, trifft die Bezeichnung der »ungleichen« Filterung voll zu.




