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A felbontas valtoztatasa

Egy kép mingségére leginkabb a fel-
bontasa a jellemzd, amelyet a pixelek
szama hataroz meg. A felbontassal
6vatosan kell eljarnunk, a vizszintes
és a fligglleges méret aranyat a hasz-
nélt kamera hatarozza meg, ha eltérg
az arany, akkor torzul a kép.

camera{
up y
right 1.0%x
location <10,10,20>
look_at <4,4,4>}

A kameranal a right kulcssz6 adja
meg az arany, amely szokvanyos kép-
erny6k esetén 1.333%x, vagyis 4:3 az
arany. Ha fot6 formatumot szeret-
nénk, amely 3:2 aranyt (példaul
15x10), akkor 1.5%x kell a right
kulessz6 utan. A fenti példaban a kép-
formatum ardnya 1:1, ha ezt 4:3 ara-
nyt képre készitjiik el, akkor torzitva
jelennek meg a gombok (1. dbra), kissé
laposabbak lesznek, hiszen csckken az
abrazolt magassaguk.

Progressziv renderelés

Nagyobb projektek esetén célszert
progressziv renderelést valasztani,
amely esetén a PoVRay el6szor na-
gyobb négyzeteket 6sszevonva jelenit
meg, majd ezeket fokozatosan fino-
mitja (2. dbra). Tobb perces elkészitési
id§ felett elnagyolva lathatjuk

a végeredményt, s megszakithatjuk

a renderelést, ha nem megfeleld
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3D abrazolas - PoVRay . r¢sz)

A PoVRay altal készitett képek mindsége aranyos az elkészitésére (renderelés-
re) forditott idével. Jobban mondva egy kép mindségét duplajara emelve

a szukséges idd négyzetesen novekszik. Egy-egy kép esetén kivarhato idoket
kapunk, azonban animaciok esetén tobb szaz képkocka elkészitése napokba is
kertlhet. Mikor még tiz éve egy 486/66MHz gépen mtveltem ezt a tudo-
manyt, egy 1024x768 felbontasu kép masfél éran at készllt.

W 1. dbra Torzult gombok W 2 dbra Progressziv renderelés

a targyak elrendezése vagy a kinéze-
te. Altalaban a megfeleld kameraéllds
kikisérletezésénél jon jol. Az elkésziilt
kép nem lesz progressziv (néhany
képformatumnak van ilyen tulajdon-
saga). A progressziv médot az SP,
mint a kezd6 négyzet pixelmérete, W 3 4bra Képmindség: 0
illetve az EP, mint az utolsé prog-

ressziv négyzet pixelmérete hatéroz- -
Za meg.

$ povray +w800 +H600 +P +EP2
= +SP32 Tast0l.pov

A sugarkovetés mindésége

Mivel a PoVRay sugarkovetéssel
dolgozik, sok opcidja van a mingség
beallitasara. Els6sorban a kdzvetlen
képmindséget tudjuk befolyasolni,
amelyet egy 0-9 kozotti szdmmal kell
megadnunk, ahol a 0 a legrosszabb
képmindség (3-5. dbra):

W 4. abra Képmindség: 4

$ povray +w800 +H600 +P +Q4 W 5. 4bra Képmindség: 9
= 7last0l.pov +0last04.png
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W 70. dbra Terraform: hegyvidék

Elsimitas

A raszteres — vagyis pixeleken ala-
pulé — képabrazolas egyik legrosszabb
tulajdonsaga az egyenesek abrazolasa,
ugyanis ezen esetben torések lesznek
a pixelek hataran. Az élsimitast egy 0
és 1 kozotti szammal tudjuk beallitani,
minél kdzelebb megyiink a nullahoz,
annal jobb képet kapunk eredményiil
(s annal tovébb tart a renderelés is).

$ povray +w800 +H600 +P +A0.05
= Tast0l.pov +0last06.png

Ahogy a 6-7. dbrin is latszik, az
élsimitas hatasa, a 7. dbrin élsimitassal
ugyanakkora felbontason a kép sokkal
szebben néz ki, elttintek a pixelek ko-
z6tti durva szinbeli ugrasok. Ennél
jobb mindséget érhetiink el, ha az
élsimitast tobbszords rekurziéval

MW 9. dbra Elsimitassal és rekurzioval

kombinaljuk, bar ezzel sokszorosara
novekszik a kép elkészitésének ideje,
de az eredmény karpé6tol majd.

$ povray +w800 +H600 +P +A0.05
= +R20 last0l.pov +0last09.png

Minél nagyobb szamot hasznalunk re-
kurziénal, annal jobb lesz a képtink mi-
ndsége olyan részekben, ahol egy-két
pixelnyi informacié6t kell megjeleniteni:
ilyen a kockas padlo tiikorképe. A két
kép kiilonbségébdl lathato, hogy a re-
kurziéval készitett képen tobb részlet
latszik, holott a felbontas azonos.

Egy komolyabb 3D vilag renderelése

— atlagos felbontassal és erételjes
élsimitassal akar egy-masfél 6raig is el-
tarthat egy vadonattij 3GHz-es gépen.

Elétét programok

Tobbszor is emlitettem, hogy

a PoVRay nem igazan alkalmas 6n-
magdban val6 hasznalatra, hiszen

a nyelvezete és a vizualis kontroll tel-
jes hidnya nehézkessé teszi a 3D vilag
felépitését, az animacio pedig teljesen
megoli a szarnyal6 fantaziat. Progra-
moz6i vénaval nem rendelkezd grafi-
kus emberek pedig elborzadnak

a gondolattdl, hogy egy 3D abrat
szoveges feliileten készitsenek el.

Terraform

Az egyik kedvenc programom

a Terraform, amellyel tajat lehetett ké-
sziteni, hegyeket, foly6kat és tavakat,
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W 71. dbra KPovModeler: a cikkben szerepl6 nyolc gomb
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W 12 abra AC3D: két poligon alap( targy

W 73. 4bra AC3D: a PoVRay export
renderelve

ezeket magassag szerint szinezni, tex-
tarazni. Sajnos az utols6 kiadasa négy
éves, bindaris formaban nem tudtam
mar feltelepiteni, a leforditasat pedig
par 6ras munka utan szintén felad-
tam: a program egyszertien olyan
régi, hogy a mostani disztribaciokon
mar nem fut (az OpenSuSE 10.2
Alphal pedig kiillonosen friss). Remé-
lem akad valaki, aki ezt a remek
programot Gjraéleszti.

KPovModeler

A Terraform fejlesztésének befeje-
zésével egy idGben jelent meg

a KPovModeler, amely egy atlagos

3D modelleket kezelni tud6 program
kinézetével bir. A {6 munkateriilet

a 3D vilag harom nézetét (balrdl, elol-
6], felilrdl) és a kivalasztott kamera
képét mutatja. A targyakat meg tud-
juk fogni az egérrel, illetve egérmiive-
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letekkel dtméretezni, athtizni, elforgat-
ni is képesek vagyunk. A targyaink
egy fa struktardban szerepelnek,
amelyben ki tudjuk vélasztani egyen-
ként is a sziikséges elemeket. A ma-
gyaritasa kissé hianyos (illetve inkabb
érdekes :), ennek ellenére kis topren-
géssel ra lehet jonni, hogy a ,lezaras”
sz0 alatt a PoVRay finish kulcsszoéjat
értik. A program irni és olvasni tudja
a POV éllomanyokat, viszont eléggé
sztik dialektust beszél: kizarélag

a 3.5-6s PoVRay aktuélis szintaxisat
érti, s nem koveti nyomon az include
allomanyokat sem.

AC3D

Az AC3D egy fizetSs program, egy
14 napos probaverziét tudunk meg-
nézni beldle, tudasa és hasznalata
kil6g a tobbi koziil, elsésorban
poligon alapti modellezésre késziilt,
viszont képes exportalni PoVRay
formatumba barmilyen elterjedt

3D CAD programbdl (3D Studio,
AutoCAD, stb), illetve jatékok allo-
manyibdl (Quake3, stb).

Lars16

Oszintén remélem, hogy a PoVRay
hasznalatat bemutat6 kis sorozatom
nem riasztott el senkit a mélyebb
megismeréstSl. A program jelentds
megkotésekkel hasznalhato, f6képp
hattérként szolgdl sok olyan progra-

mot segitve, amelyeknek ir6i nem
akarnak bajlédni egy 3D modellezé
megirasaval, viszont a PoVRay leir6
nyelvét elsajatitva a programjuk képes
lesz szemléletes abrak készitésére és
animalasara (molekula modellezdk,
orvosi felhasznalas, ipari berendezé-
sek animacioi, stb).

Auth Gébor
(auth.gabor@enaplo.hu)

Egy pécsi kdzépiskola-
ban informatikét és
programozast oktat.

Tiz éve botlott el6sz6r a UNIX rend-
szerekbe, 7 év Linux hasznélat utan
kapta el a FreeBSD lazat, amibdl maig
nem tudott kigyogyulni.

A PovRay projekt honlapja
http://www.povray.org
A cikkben emlitett fajlok
http://user.enaplo.hu/
~auth.gabor/pov/
Terraform
http://terraform.sourceforge.net
KPovModeler
http://www.kde.org
AC3D
http://www.ac3d.org




