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PoV-Ray ismeretek (. rész)

Elérkezett az ideje, hogy elsajatitsuk a kiilonféle anyagok létrehozasanak az alapjait,
majd ismereteink birtokaban bonyolult fellleti mintazatokat hozzunk létre.

PoV-Rayben erre szamos lehetségiink nyilik: az el6re
meghatarozott anyagok korétsl kezdve a sajat ma-
gunk altal készitett anyagokig, amelyeket tobbféle
mintazattal is ellithatunk, s6t, ezeket még kiilonféle atlatszo-
saggal is hasznalhatjuk.
A korabbi példak alapjan ismeretes, hogy egy targy anyagat
a texture kulcsszéval hatdrozhatjuk meg, melynek éltalanos
formaja az 1. listdn lathato.
Ezaltal az anyag harom legfontosabb tulajdonsagét adjuk meg.
Elséként a pigment kulcsszo beirasaval az anyag szinét kozol-
jik a PoV-Rayjel, és az esetleges a szinvaltozasrol, vagyis
a mintazatrdl is tajékoztatjuk. A masodik f6 tulajdonsag a
normal kulcsszéval meghatarozott feliileti érdesség, amely
a targy feltiletén kiemelkedések és horpadasok formajaban
jelentkezik. A harmadik jellemzd, a £inish kulcsszé szolgal
a fényesség és fényvisszaverd képesség meghatarozasara.
Foglalkozzunk részletekbe menden a mintazat szinének meg-
hatarozasat segitd lehet§ségekkel! Az anyag szinét mindenkép-
pen érdemes megadni, amit a kovetkez6 médon tehetiink meg:

pigment {

color rgb <V R S, Z LD, K K>
1
vagy
pigment {
color rgbt <V R S, Z LD, K K, "TL TSZ S G>

!
vagy
pigment {
color rgbf <V R S,
1

Ezzel egyszer( szineket hataroztunk meg, amelyeket az rgb
helyett megadott rgbt kulcsszéval és egy negyedik vektorér-
ték begépelésével akar atlatszova is varazsolhatunk. Ilyenkor
a fenti listdn lathaté PoV-forrasunkban az utasitds masodik
formajat kell hasznalnunk. Ha a listaban szereplé harmadik
format alkalmazzuk, a tairgyaV R S, Z LD, K K szinekkel leirt
szinsztir6ként fog viselkedni.
Természetesen a szinezetek nem csak egyszerti szint tartalmaz-
hatnak: szdmos matematikai kifejezéssel l1étrehozhaté minta
talalhaté a PoV-Rayben, melyek koziil tekintsiink 4t néhanyat.
A legegyszertibb mintazat a color_map nevet kapta és jellem-
z8en szinatmenetek meghatdrozasara alkalmas. A kévetkezd
listan formailag helyes meghatarozasa szerepel:
pigment {
gradient x
color map {
[ MAGASS G 0 color SZ'N 0 ]
[ MAGASS™G 1 color SZ'N 1 ]

7z LD, K K, FILTER RT K>

[ MAGASS™G N color SZ'N_N ]
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7. lista A ,texture” kulcsszd éltalanos formaja

texture {
pigment

2. lista A checker kulcsszo alkalmazasa

#include "colors.inc"
#include "woods.inc"
#include "stones.inc"

pigment {
checker Red, Blue
1

pigment {
checker {
pigment { Jade } ,
pigment { Black Marble }

}

texture {
checker {
texture {
texture {

T Wood 3A } ,
Stone2 }

A szindtmenet tipusa fligg6leges irany is lehet, ekkor a
gradient x helyett gradient y kulcsszot kell haszndlnunk.
A listaban szereplé MAGASS™G_0. . .MAGASS G_N értékek
adjak meg, hogy az egyes szinek miként oszlanak meg egy
egységnyi magassagt kockara vetitve. Ha példaul az atmene-
ten harom szint szeretnénk elhelyezni, de gy, hogy egyenld
aranyban foglaljanak helyet, a hdrom MAGASS ~G-@rt@k

a kovetkezSképpen alakul:

MAGASS™G 0=0,33,MAGASS™G 1=0,66, MAGASS™G 2=1
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A létrehozott szinatmenetet a késGbbiek
folyamdan a mar megismert atalakulast
el6idézé utasitasok segitségével elfor-
gathatjuk és atméretezhetjiik, melyeket
még a texture kulcsszot lezard * }/
karakter elé kell elhelyezniink. Az atala-
kitasi lehetGségeknek koszonhetSen azt
is megvaldsithatjuk, hogy egy vizszintes
szinatmenetet hatarozzunk meg és
90 fokkal elforditsuk. Ez kittin6en helyet-
tesitheti a fliggdleges szinatmenetet,
ezaltal jol szemlélteti a sokrétdi PoV-Ray
szolgaltatasok és az alkoté emberi elme
egylittmiikodését.
A kovetkezd kiemelt mintdzat a bozo
nevet kapta. A targyon finom zajszert
mintat hoz létre, amelyet fiist és felhék
létrehozasara hasznalhatunk. A PoV-Ray
eldre elkészitett felhémintai koziil a
legtobbet szintén e mintazat segitségével
alkottak meg, ezeket a skies.inc fajl tartal-
mazza. A széban forgd mintazatokat
leginkabb tgy képzelhetjiik el, mintha
egy szobaban kiilonleges szemiivegen at
szemlélnénk a hémérséklet-eloszlast.
A szoba egyméshoz kozel es részeiben
a hémérséklet nem valtozik jelentdsen,
de az egymastol tavolabb esd részeken
lasst, véletlenszerti médosulast tapasztal-
hatunk. Az 1. képen bozo mintazat altal létrehozott alkotast
lathatunk.
Lassuk a téglafalak létrehozasara alkalmas brick-mintazat
meghatarozasat és az elkészilt téglafalat!
pigment {

brick COLOR 1, COLOR_2

brick size <VEKTOR>

mortar VAL S
}
A fenti értékeknél meg kell adnunk a téglak és a kozottiik 1éve
kotdanyag szinét, majd a téglak méretét. A téglak alapértel-
mezett mérete 8 X3x4,5 egység, a kotanyag vastagsdga — amit
a mortar kulcsszot kovets valds szam ad meg — pedig 0,5
egység.
A checker kulcesszéval a 1. kép aljan lathatéhoz hasonlé min-
tazatot hozhatunk létre. Kifejezetten sakktablamintazat létre-
hozasara alkalmas: kétszind pepitamintat alakithatunk ki a
segitségével, mely természetesen egyes négyzeteiben nemcsak
szineket tartalmazhat, hanem tovabbi mintakat és anyagokat is
(2. lista). Kisérletez$ kedvii olvaséink szamara listdink kinalnak
atmutatot. Ne feledjiik, a példdkban olyan elére meghatarozott
anyagokat és szineket hasznaltunk, amelyek megfelel§ beillesz-
tendd fajlokat igényelnek.
Erdekes padl6- és falmintakat vardzsolhatunk a crackle
hasznélataval. Ez a mintazat leginkabb egymas mellé helye-
zett, véletlenszerden kialakitott sokszogek csoportosuldsara
hasonlit. A turbulence kulcsszot kovets valds szammal a
mintazatoknak 6rvényszert hatast adhatunk, vagy ha helyette
a scale-atalakitassal noveljiik az alapminta méretét, k6hoz
hasonlé mintazathoz jutunk, amit falak és padlok készitésére is
felhasznalhatunk. A méretet kicsire llitva keramiara emlékeztetd
mintazat hozhato létre, amit a color map, a pigment map
(amelyet ugyantgy hatarozhatunk meg, mint a color_map-et,
azzal a kiillonbséggel, hogy a color helyett a pigment kulcs-
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2. kép Kozeli a téglafalrdl

sz6t, a color map helyett pedig a
pigment map kifejezést hasznéljuk) és
a texture map kulcsszavakkal egytitt
hasznalhatunk. Ez szinte végtelen szamu
lehetSséget teremt szamunkra a falak és
padlék mintdzatanak meghatarozasakor,
tovabba az Gsszes olyan targy anyaganak
életre hivédsa soran, amelyeken apro,
valtozatos mintakat szeretnénk latni.
Fémek kialakitasakor érhetiink el érdekes
hatasokat a dent s minta segitségével,
amellyel a feltileten fizikai hatasok,
példaul kalapacsiités nyomait jelenit-
hetjiitk meg. Nem hasznalhatjuk azonban
a feliilet normalvektorainak modositasara
(az anyagmeghatarozas normal részé-
ben), mert a feliilet normalvektorainak
modositasara kiilonleges eljarast hasznal.
Ha azonban a pigment-résznél alkal-
mazzuk, csaknem ugyanolyan hatést
érhetiink el vele, mintha a normal-nal
adtuk volna meg, vagyis az el6bbi
hatrany nem jelent valodi veszteséget.

A color map, pigment map és
texture map médositokkal egytitt
alkalmazhatjuk. Ut6bbit szintén a
color_ map-hez hasonléan adhatjuk
meg, a kiilonbség csupan annyi, hogy
nem szineket ad meg a kiilénb6z8
magassagokhoz hozzarendelve, hanem kész anyagokat.

A normalvektorok modositdsanal a granite-mintazat alkal-
mazasaval képezhetiink az utakon lathaté aszfalthoz vagy
k6hoz hasonl6 anyagot, mely sziklak vagy oreg kéépitmények
anyagaul is szolgalhat. Ez a minta szintén egyiitt hasznalhato
color map-pel, pigment map-pel és texture map-pel.

A leopard-mintdzattal kedvenc targyainknak megkozelitSleg
kor alaka foltos mintat kolcsonézhetiink (ugyancsak hasznal-
hat6é a color map-pel, a pigment map-pel és a
texture_map-pel médositott formaban). Erdekes hatasokat
érhetiink el ezen a ponton a turbulence alkalmazasaval,
mellyel valodi leopardbundat is modellezhetiink.

A ripples mintaval vizhullimokat készithetiink. A PoV-Ray
egy-egy egység oldalt kockdban tiz hullamforrast hoz létre,
ahonnan a frequency-moédositéval meghatdrozott rezgés-
szam hullamok indulnak ki. A PoV-Raynek a hullamforrasok
legnagyobb szamat a kovetkezd sorokkal adhatjuk meg:
global setting { number of waves FORR SOK SZ MA }
A phase-moédosito segitségével a késGbbiekben bemutatott
modon hozhatjuk mozgasba a hulldimokat, animaciét készitve
pedig tovabbi latvanyos hatasokat teremthetiink. Létezik

a PoV-Raynek olyan kiegészitése is, amellyel a hullamzé vizfe-
lilleten meggsillané fénysugarakat is megjelenithetjiik. A kie-
gészité csomagot az animacié készitéssel foglalkozé részben
mutatom be. A hullamzé viz elkészitésénél hasznat vehetjitk

a méretezhetéségnek és az eltolasnak, mellyel a hulldmforrasok
egymastol és az objektum hataratél val6 tavolsagat befolyasol-
hatjuk. A hulldimok Iétrehozasahoz hasznalatos kulcsszavunkat
szintén érdemes color map, pigment map és

texture_ map alkalmazasaval is kiprobalni.

Lassan a végére ériink a fontosabb mintdzatok taglalasanak,
most a spirall ésa spiral2 tanulmanyozéasahoz jutottunk
el. A spiral els§ valtozata szabalyosabb, mint a masodik, de
mindkettSt a kovetkezd formaban adhatjuk meg:
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pigment {
spirall | spiral2 SPIR LKAROK SZ MA
}

A spiralokat szintén hasznalhatjuk color_map-pel,

pigment map-pel és texture map-pel egyiitt.

Az utols6 mintazat, amit még be szeretnék mutatni, a wrinkle
nevet kapta és leginkabb a granithoz hasonlithatd, azzal

a kiillonbséggel, hogy az atmenetei nem annyira finomak,
inkabb élesebbek. A mintdzat gytirott celofan vagy félia meg-
jelenitésére hasznalhatd, viszont nem alkalmazhatjuk normal-
vektorok médositdsara. A color map, pigment map és

a texture map a wrinkle-lel is kényelmesen egytitt
hasznélhato.

3. kép Szoba szényeg nélkil

A fentebb leirtakban talalkozhattunk méar a frequency és a
phase kulcsszavakkal, most ezek mtikodését szeretném jobban
megvilagitani.

A frequency kulcsszéval hatarozhatjuk meg a mintazat
ismétlédésének stirtiségét: ha példaul ez az érték 2, a mintat
alkot6 szinek (mind a festékszemcsék, mind az anyagok, ha

a pigment map-pel vagy a texture map-pel hasznaljuk) két-
szer fognak megjelenni ugyanakkora tavolsagon beliil, mint amit
az 1-es rezgésszamértéknél lathatunk. A phase kulcssz6 hasz-
nalatakor a szinek eltolasat hatarozzuk meg, ami szintén fel-
hasznaélhato festékszemcsék és anyagok eltolasaras. Hasz-
nunkra vélik, ha nagyon szép atmenetet készitettiink, viszont
hasznalatba vételekor azt latjuk, hogy a targyon rossz helyen
kezdddik a valasztott szin. Ilyenkor a szinatmenetet alkotd
Osszes szint atrendezhetjiik, de elegansabb megoldas, ha a
kezd¢ allapotot valtoztatjuk meg a phase kulcssz6 és a megfe-
lel§ eltolasi érték megvalasztasaval. Természetesen, ahogyan

a fentiekben mar utaltam 14, e parancs segitségével animalt
anyagok és mintazatok is készithetSk. Ez a két kulcsszo

a kovetkezdé mintazatokkal egyiitt nem hasznalhaté: checker,
brick, hexagon, image map, bump map, material map,
valamint a kovetkezd normélvektor-médositokkal sem: bumps,
dents, quilted, wrinkles, hiszen ez esetben értelmetlen
rezgésszamrol és faziseltérésrdl beszélni.

Végezetiil szeretném még bemutatni a mar oly sokat emlege-
tett turbulence utasitds értelmét és hasznalatat. Segitsé-
gével orvényszerd hatast adhatunk a mintazathoz, vagyis egy
kis ,szabélytalansagot” vihetiink a miviinkbe. A kovetkezd
formédban hasznalhatjuk, de nem minden értékét kotelezd
meghatarozni:

pigment {
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turbulence <VEKTOR>
octave VAL S
omega VAL S
lambda VAL S
}
A VEKTOR-ral hatarozzuk meg, hogy az egyes tengelyek
mentén milyen erds hatdst szeretnénk elérni, mig az octave
(értéke 1-10-ig terjedhet) adja meg, hogy a PoV-Ray a rende-
zetlenséget hany 1épésbdl szamitsa ki. A kisebb értékek gyor-
sabb szamolast és ezzel egytitt kevésbé részletes mintat ered-
ményeznek, mig a nagyobb értékek hasznalataval lassabban
készl el a képiink, viszont a mintazat valtozasa finomabb lesz.
Ennek az értéknek az alapértelmezése 6, amely kell6képpen
nagy érték. A lambda értékkel adjuk meg, hogy a véletlen-
szerd elmozdulds mekkora legyen az egyes lépések kozott.
Nagyobb értékeknél a kapott mintdzatban nagyobb 6sszeftiggd
orvények keletkeznek, mig kisebb értéket haszndlva a mintazat
rendezetlenebbnek tiinik. Az omega kulcsszdval hatarozzuk
meg, hogy a valtozas a pillanatnyi szamitasi [épésnél az el6z6
oktavhoz képest milyen mértéki legyen. Alapértelmezésben
ennek értéke 0,5, vagyis az el6z6 1épésnél szamitottakhoz
képest az orvényszeri mintavaltozas a pillanatnyi lépésben
a felére zsugorodik. Minél nagyobb ez az érték, annal gyorsab-
ban csokken a véltozas mértéke. Végiil meg kell emlitenem az
image map mintdzatot, amellyel tetszGleges képet feszithe-
tink a targyak feliiletére. Megadasanak moddja a kovetkezs:
image map {
F JLT"PUS "fEjlngv.kit"
M DOS“T K
}
A F~JLT“PUS gif, tga, iff, ppm, pgm, png lehet. A médositok
koziil pedig az egyik legfontosabb a map type, amellyel
a feszités modjat hatdrozzuk meg. Ez a kovetkez6 értékeket
veheti fel: 0 (sikszerd), 1 (gombszer), 2 (hengeres vetités),
5 (vetités téruszfeliiletre). A 3-as és a 4-es érték még fenntartott,
a jelenlegi PoV-Ray valtozatban nincs hatasuk.
A masik kiemelend6 médosité az once — segitségével megaka-
dalyozhatjuk, hogy a kép egymds mellett tobbszor jelenjen meg,.
A mintazatok bemutatasanak végére érve el kell mondanom,
hogy azok a mintazatok, amelyeknél kiilon nem jeleztem, hogy
alkalmazhatatlanok normaélvektorok médositasara, a kovetkezd
formaban is hasznalhatok:
texture {
normal {
VALAMILYEN MINTA

}
}
Ezzel elérhetjiik, hogy a targy felszinén nemcsak a szinek és
anyagok valtoznak, hanem a feliilet érdessége is.
A fentiek alkalmazasara j6 példat lathatunk a 3. képen, melynek
forrasat a CD-melléklet is tartalmazza.
Tovabbi j6 otleteket és konnyt alkotdst kivanok!

Fabian Zoltan

(dzooli@freemail.hu, dzooli@yahoo.com)

23 éves, jelenleg programozoként dolgozik.
Szabadidejében szivesen kirdndul, tarazik.
Emellett szeret rajzolni, érdekli a 3D grafika és
a Linuxszal kapcsolatban minden olyan program
és programnyelv, amit még nem ismer vagy nem prébalt ki.




