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3D abrazolas - PoVRay 6. r¢sz)

Egy sajat 3D vilag felépitése és mukodtetése sok veszddséggel jar. Ez alatt
tulajdonképpen azt kell érteni, hogy a koérnyezetiink tele van olyan targyakkal
és texturakkal, amelyek rendkivil valtozatosak vagy Osszetett strukturat alkot-
nak. Leginkadbb a névények és a tavoli taj tartozik ebbe a kategdridba, mivel
valtozatosak, kaotikusak és a legnagyobb igyekezettel sem tudjuk szabalyos
testekbodl elkésziteni ezeket. Ezen tul konnyl észrevenni, hogy a — féleg az
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A 3D programok egyik nagy tertilete

a filmekbdl is ismert digitalis tritkkok
kivitelezése. Tulajdonképpen arrél van
sz6, hogy a valddi vilagbdl szdrmazo
képre ratesziink egy 3D programmal
készitett masik képet. Ha azonos nézé6-
pontot, latészoget és mélységélességet
allitunk be a 3D test elkészitésénél,
akkor nagyon j6 mindségt végered-
ményt kaphatunk, amely az egyszert
szemlél6t konnyedén megtévesztheti.
Egy lehetetlen helyre tett targy még
nem okoz tal nagy problémat, a ttéles
kontarok sem nagyon felttindek, ha
nem avatott szemmel néziink egy ilyen
képet. Ellenben a nézépont és a pers-
pektiva (amelyet a 1at6szog hataroz
meg) durva eltérése esetén azonnal fel-
kialt minden ember, hogy valami nem
stimmel ezzel a képpel.

Nézziink példanak egy tiz-tizenot éve
még javaban dalod repiil6 csészealj
Oriiletet, ugyanis az akkori filmtriikko-
ket jelenleg mar képesek vagyunk egy
egyszerd szamitogéppel elkésziteni.
Ehhez keressiink egy néptelen és jel-
legtelen tajat, példaképpen az 1. dbrin
lathat6 képbdl fogunk kiindulni,
amely idealis helyszinnek igérkezik.
Ez a kép 35 milliméternek megfeleld
objektivvel késziilt, s éppen Pécs
egyik kiilszini fejtése latszik a rajta

a hattérben, az elGtérben pedig egy
lejtGsebb tisztas.

A végleges képnek illene atmennie
egy egyszertibb hihetdségi proban, igy
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emberek altal épitett — targyak kisebb részek ismétlédéseibdl allnak.

1. dbra Tisztés az erdében

az csészealjunkat olyan mérettire kell
késziteni, amely még nem feltind
egy egész Varos vagy megye szamara,
viszont eléggé nagy ahhoz, hogy

a ,funkciéjanak” eleget tegyen. A leg-
jobb pozici6 ezért a 2. dbrdin lathato
képnek a vorosen bekarikazott része,
ahova egy stilizalt UFO is kertilt (jelen
esetben a GIMP jévoltabdl).

A megfeleld csalas elkészitéséhez
pontosan meg kell tervezni a mérete-
ket és a tavolsagokat, vagyis fel kell
mérniink a fotézas pontjatél az elhe-
lyezendd targy iranyat és tavolsagat.

2. &bra A repiil6 csészealj helye




3. dbra Z0old hattéren koordinata rendszer

Ezek utén jon a munka nehezebb
része, ugyanis el kell készitentink

egy repiil§ csészealjat a PoVRay
segitségével.

Els6 lépésként a filmesek altal hasz-
nalt bluebox technolégiahoz kell fo-
lyamodnunk, ugyanis a PoVRay nem
képes olyan képet késziteni, amelynél
a végtelent atlatszo hattérrel helyette-
sitené. Sajnos olyan képet sem tud
késziteni, amelynek a megadott
egyéni kép van a hatterében.

A bluebox 1ényege, hogy az elkészitett
targyat egy matt fény, ugyanakkor
egyszind héttérre tessziik. Ez a szin
régebben a kék volt, azonban mosta-
ndban mar a z6ld szint szoktak hasz-
nalni a tritkkkmesterek.

A mi esetiinkben ez nagyon egyszert-
en kivitelezhetd, hiszen a hattér szinét
nagyon kénnyen befolyasolni tudjuk,
s ezen a hattérszinen semmi nem fog

4. dbra A repiil6 csészealj helye a mezdn

se meggcsillanni, se tiikr6z6dni,
se arnyékot vetni:

background{
color Green}

Kezdésképpen érdemes egy szimpla
koordinata rendszert késziteni, ame-
lyet majd rdillesztiink a hattérképre
(3. dbra, pov98.pov).

Ezen a ponton a GIMP (vagy egyéb
képszerkeszt§ program) segitségét kell
igénybe venniink, hogy a két képbdl
egyet tudjunk csinalni. A 3. dbrin latha-
t6 képet nyissuk meg, majd a Szerkesz-
tés mentiiben valasszuk a masolast,
ugyanis ennek a képnek a hattere
valoszintileg az el6tér fehér szine lesz,
amely nekiink nem megfeleld. Ha a kép
kikeriilt a vagolapra, akkor a Fdjl menii-
ben az Uj meniipontot vélasztva az Gj
kép mérete pont azonos lesz a kimasolt

kép méretével. Ezen dialégus ablakon
beliil valasszuk ki az Atlétszo kitoltést,
igy kapunk egy tires képet, amelynek

a hattere atlatszo. Ebbe bele tudjuk il-
leszteni a kimasolt képiinket, amelyrdl
el kell tavolitanunk a matt zold hatteret.
Ezt a GIMP szin szerinti kijel6lésével
tudjuk megtenni, amellyel a hattérre
kattintva az 9sszes ilyen szint képpont
kijelolt lesz: ezeket egy egyszerd kiva-
gassal el tudjuk tavolitani. Arra kell fi-
gyelntink, hogy a kivagas éles dtmene-
teket fog eredményezni, amely legin-
kébb a ferde vagy gorbe feliiletek 1ép-
csézetességében nyilvanul meg. Ha

a PoVRay oldalon prébéljuk megoldani
a problémat egy kis élsimitassal, akkor
a GIMP nem tudja szépen kivagni az
adott szint, és az atlatszo hattér nem

a targyunk konttrjaval fog talalkozni,
hanem egy zold-konttr atmenettel. Eb-
bdl adédik, hogy a GIMP egyik elmosé

5. dbra A repil6 csészealj bluebox

6. dbra A repiild csészealj a mezén
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7. dbra Az 6ra kezdeményei

eszkozét kell igénybe venniink a feladat
elvégzéséhez, s megkapjuk a 4. dbrin
lathat6 eredményt.

Ezek utdn mar csak a csészealjat kell
elkésziteniink, amelyet egyszertien

a koordinata rendszer kozepébe kell
tenniink. Még a mérete sem annyira
fontos, mivel a GIMP képes atmére-
tezni akkorara, amely nekiink megfe-
lel. Az én csészealjam két gombbdl
indult, amelyeknek csak egy részét
hagytam meg, majd ezeket raillesztet-
tem egy hengerre. A felsé gombcikk
fényes, fémszerd textarat kapott, az
als6 pedig zoldes szint, mintha a fd
titkr6zédne vissza rajta. A magasba
pedig tettem egy felhds textaraval bo-
ritott téglalapot, amelyet majd ki kell
vagni a beillesztéskor, de szépen tiik-
r6z6dik az UFO fels6 részén. A kész
kép az 5. dbrin (povl00.pov) lathato,
ahol a zold hattér felett ott egy felhGs
égboltrészlet is.

Néhany egyszertibb GIMP mtivelet el-
végzése utan mar csak ki kell nyomtat-
ni a kész képet, amelyen egy kicsit tob-
bet dolgozva egyre inkdbb megtévesz-
t6 lehet a madviink. Bar az én kis UFO
abram eléggé kezdetleges, ezért a 10
percnyi munkaért 15 éve egy vagyont
fizettek volna a ,szaklapok” (6. dbra).

A fenti 1épéseket szinte barmilyen
tényképpel megtehetjiik, igy csak

a fantaziank és a tudasunk szab korla-
tokat, ha egy nem létez6 dolgot a 1éte-
z6 vilagban szeretnénk viszontlatni.

A PoVRay leir6é nyelve sokban
hasonlit a C vagy C+ + nyelvhez,
s ezt mar emlitettem a sorozat elsé
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8. dbra Az dra szamlapja textdraval

részében. Ezen hasonlésag még
arra is kiterjed, hogy a C vezérlési
szerkezeteit teljesen azonos médon
tudjuk hasznalni a PoVRay éallo-
manyaiban. Képesek vagyunk
elagazast és ciklust késziteni,
amelyek jol jonnek bizonyos

testek elkészitésekor.

A leir6 nyelv megismeréséhez in-
duljunk ki egy egyszerd targybol:
egy szimpla faliérat fogunk elkészite-
ni, amelyet majd barhol fel tudunk
hasznélni, mint egy specialis objektu-
mot. A PoVRay hasznalatahoz

—ha nem is feltétlen sziikséges, de —
jol jon egy kis programozdéi véna,

igy az ora elkészitését teljesen mas
alapokon kell véghezvinniink, mint
azt a grafikusok szoktak miivelni:
programot kell irnunk.

Az egyik C-bdl atvett szerkezetet
mar ismerjiik, ez az #include névre
hallgat és arra szolgal, hogy kiilon
allomanyokban taroljunk kiilonb6z6
dolgokat, igy a {6 PoVRay alloma-
nyunk sokkal egyszertibb és attekint-
het6bb lesz. Errél a direktivarél nem
is lehet tobbet elmondani, egyszertien
csak hasznalnunk kell, igy hozzunk
létre egy ora.inc nevd allomanyt,
amely az 6ra alkatrészeit fogja
tartalmazni:

#declare oOra=cylinder{
<0.0,1.0,0.0>,<0.0,0.0,0.0>,
10.0
pigment{
color white}}

A ,féprogramunk” hivatkozni fog
a fenti fajlra:

#include "colors.inc"
#include "ora.inc"
object{ora}

Ennek megfelelen kapunk egy sziir-
kés korongot (7. dbra), mint az 6ra
szamlapja.

A PoVRay korai verziéi nem tudtak
valtozokat kezelni, bar ezt a hianyos-
sagot nagyon hamar pétoltak. A valto-
z0k nagyon hasznosak tudnak lenni,
ha egy-egy Osszetett targy egyes para-
métereit szeretnénk modositani, ezért
célszerd az Ora szamlapjanak textara-
jat egy ilyen valtozéba tenni, amely-
nek kezdéértéket is adunk:

#include "woods.inc"

#declare Szamlap=
textureq{
T_Wood31
scale 10.0}

#declare Ora=
cylinder{
<0,1,0>,<0,0,0>,10
textureq{
Szamlap}}

Az 6ra szamlapja egy fa erezetéhez lesz
hasonl6 (8. dbra), kivéve, ha a SzamTap
valtozénak a f6programban mas érté-
ket adunk és #declare helyett #macro
direktivat hasznalunk, de errdl egy ki-
csit késébb még lesz sz6. Vegyiink egy
karimat az 6rahoz, amelyre majd a fe-
dé tiveget fogjuk tenni, s nevezziik ezt
Karima-nak. Fontos, hogy a valtozokat
agy nevezziik el, hogy ezzel se 6nel-



9. dbra Az 6ra szamlapja és kariméja

lentmondasba, se mas dlloméany valto-
z6ival ne keveredjink. S ha a szamla-
pon kiviil egy kis karimat is szeretnénk
az 6ranknak, akkor mdr lesz egy kis
problémank az elnevezésekkel, igy
jobb ennek elébe menni:

#declare OraSzamlapTexture=
texture{
T_Wood31
scale 10.0%}

#declare OrakarimaTexture=
texture{
T_wood31
scale 5.0}

#macro oraSzamlap()
cylinder{
<0,1,0>,<0,0,0>,10
texture{
OraSzamlapTexture}}
#end

#macro OrakKarima()

difference{
cylinder{
<0,1.5,0>,<0,1,0>,10
texture{
OraKarimaTexture}}
cylinder{
<0,1.6,0>,<0,0.9,0>,9
texture{
OraKarimaTexture}}}

#end

#macro ora()=
union{
oraSzamlap()
OrakKarima(Q)}
#end

10. dbra Az szamlap jelclésekkel

vegytik bele az elnevezésekben (jelen
esetben ez az ora), amelyhez ftizziik
hozz4 az alkatrész nevét (példaul
Szamlap), majd a PoVRay szerkezet
nevét (példaul Texture). Ha ehhez
tartjuk magunkat, akkor nehezen
kertiliink néviitk6zésbe, hiszen az
oraSzamlapTexture egyértelmiien
meghatdroz egy elemet, amelybdl
csak egy van. Egy Gj elem is megje-
lent, mégpedig a #macro direktiva,
amely egy fiiggvényhivashoz hason-
lit a leginkabb. Egyelére nincs para-
métere, de majd azzal is taldlkozunk
kicsit kés6bb.

A #declare és a #macro kozott abban
van kiilénbség, hogy az el6bbi statikus

viszonyt jelent, a PoVRay egyszertien
csak beilleszti az elkészitett targyat

a megadott paraméterekkel, mig

a #macro esetén Gjra feldolgozza an-
nak torzsét. Ennek akkor van jelentd-
sége, ha meg szeretnénk valtoztatni

a targy textarajat: #declare esetén
nem dolgozza fel a PoVRay djra

a megadott targy ,programjat”.

Az 6ra szdmlapjdra rd kell tenniink
pontosan 12 jelet, amely az egész
oraknak felel meg. Ezt megcsinal-
hatjuk nyers erébdl is, egyenként
létrehozva Sket, de akar okosan is:
ciklust hasznélva. A ciklus arra lesz
jo, hogy az 6rat jelz6 testet lemasol-
juk 12 példdnyban és 30 fokonként
elforgassuk:

11. abra Az elkésziilt dra, alapértelmezett textdrékkal
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12. dbra Az elkésziilt dra, fémes textlréaval

#macro Oraoralel(ora)

box{
<9,1,-0.2>,<7,1.1,0.2>
texture{
oraoralelTexture}
rotate <0,30%ora,0>}
#end

#macro ora()

union{
oraszamlap()
Oorakarima()

#local szamol1=0;

#while (szamol<12)
oraoralel(szamol)
#local szamol=szamol+1;

#end?}

A #declare és a #1ocal kozott annyi
a kiilénbség, hogy a #1ocal hatokore
a PoVRay blokkok ({ és }) kozott ma-
rad, mig a #declare globalis hatokor-
rel rendelkezik. A ciklusvaltozo6t
—amellyel elszamolunk tizenkettdig —
célszerd helyi valtozéként kezelni,
igy nem keriliink iitkdzésbe egy
masik ciklussal, ha példaul tobb 6rat
szeretnénk kitenni a falra.

Az oraoralel makréonak mar van
egy paramétere, mégpedig egy ora
nevi valtoz6, amelyet megszorozva
harmiccal elforgathatjuk 30-30 fok-
kal az egész orakat jelzd téglalapot.
A sikeren felbuzdulva tegytik ki

a perceket jel616 kis téglalapokat

is (10. dbra).
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Ezeken ttl mar csak az 6éra mutatéi
vannak vissza, ezeket paraméterekkel
meg kell tudnunk adni, s figyelniink
kell arra, hogy hibas értéket ne lehes-
sen megadni az 6ranknak. Erre szol-
gal az feltételtd] fiiggo elagazas,
amellyel korrigalni tudjuk a hibas
értékeket. ElGszor is tegyiik ki az 6ra-
mutatot és vizsgaljuk le, hogy 1 és 12
kozott van-e a megadott érték:

#if (Oraora<l)
#declare Oraora=1;
#end

#if (Ooraora>12)
#declare Oraora=12;
#end
OraoraMutato(ora)

A perc- és a masodpercmutaté azo-
nos médszerrel kitehetd, igy tulaj-
donképpen kész is van a faliérank
(11. dbra), esetleg egy védsuiveget
tehetiink r4, de ez a virtualis vilagban
nem fontos.

Csak annyi van vissza, hogy az 6rat
sajat texttraval lassuk el, ehhez a f6-
programban at kell irnunk a megfelel§
véltozok értékeit:

#declare OraSzamlapTexture=
texture{
pigment{
color white}
finish{
reflection 0.9

roughness 0.01
specular 0.4}}

#declare OraKarimaTexture=
textureq{
Gold_Texture}

#declare OraoralelTexture=
texture{
Gold_Texture}

#decTlare OraPerclelTexture=
textureq{
Silver_Texture}

#declare OraoraMutatoTexture=
texture{
Green_Glass}

#decTlare OraPercMutatoTexture=
textureq{
Green_Glass}

#declare
OraMasodpercMutatoTexture=
texture{
Green_Glass}

#declare Oraora=38;
ora()

A kovetkez6 részben egy virtu-
alis vilagban a mozgas birjuk

a targyakat és a kamerat, illetve
MPEG videot készittink a PoVRay
kimenetébdl.
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