PocitaCova grafika: pohled pod poklicku
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Abstrakt:
Préce je zamétena na grafické modelovani 3D grafiky v programu POV-Ray.

1 Uvod

K praci védce bezesporu patfi kromé nachazeni odpovédi na problémy také vizualizace
vysledkli. Za cil jsme si proto stanovili naucit se pracovat s programem POV-Ray, ktery se
pouziva na vizualizaci 3D scén.

Findlni produkt nasi prace by méla byt scéna ulice, mezi jejiz dil¢i komponenty patii dim,
cesta, strom, lavicka a mnoho dalSich, na kterych budeme pracovat kazdy zvlast. Vysledek
zkompletujeme dohromady a z rtiznych pohledii vyrenderujeme.

2 Modelovani 3D ulice

Jak jsme postupovali v navrhu jednotlivych objekti.



2.1 Pocitacovy program POV-Ray

POV-Ray je volné dostupny program, ktery slouzi k tvorbé 3D grafiky. Renderuje scénu
popsanou v jazyce SDL, ktery obsahuje definice objekti a umoznuje také zékladni
programovaci konstrukce (proménné, cykly atd.). Scény se skladaji ze zakladnich
geometrickych tutvart, které se daji transformovat a kombinovat mnozinovymi operacemi.
Kazdy utvar se definuje geometrickymi vlastnostmi a vzhledem povrchu. Kazdéa scéna ma
nastavenou kameru (odkud je dana scéna viditelnd) a dale zdroje svétla. Svétlo se Sifi
scénou podle zdkonti geometrické optiky. Diky tomu jsou objekty viditelné, tvoii se stiny
atp.

2.2 Domy

Autor: Tomas$ Slama

Byly vytvoteny dva typy domi (s rovnou a Sikmou stfechou), které se sklddaji z né€kolika
hlavnich komponent.

Okna byla vytvofena vyfiznutim mensiho kvadru z vétsiho a na toto misto byl vloZen dalsi
kvadr s texturou skla. Dvefe byly vytvofeny obdobné, jen s tim rozdilem, ze misto textury
skla pouzivaji texturu dvefi.

Oba zminéné¢ komponenty jsou na obou domech identické, jediny rozdil je v hlavnim
kvéadru. Hlavni kvddr domu se Sikmou stfechou je dvéma rovinami nahotfe ofiznut ,,do
pyramidy* a na jeho vrchol je nasledné vlozZena stfecha (dalsi dva kvadry). Dim s rovnou
sttechou je feSen tak, ze se ze zdkladniho obdélniku vyfizne nahote mensi.

2.3 Lavicka
Autor: Jakub Medek

Jako zéklad lavicky jsem pouzil kvadr s texturou dieva — dievéna latka. Tu jsem nékolikrat
nakopiroval a otocil. Nakonec jsem na kazdou stranu ptidal nohu lavicky, ktera je tvofena
péti Sedymi kvadry.




2.4 Auta

Autor: Filip Nacovsky

Automobil byl vymodelovdan pomoci nékolika jednoduchych utvari — kvadry a vélce.
Vzhledem k osové soumérnosti automobilu byla modelovana pouze jedna polovina
automobilu a druha se dotvotila automaticky pomoci zrcadleni objekt. Zaklad auta tvofi
dva kvadry. Jeden kvadr je zkosen pomoci mnozinového rozdilu s jinym, spravné
nasmérovanym kvadrem. Okna jsou kvadry vsazeny zboku,
zptedu a zezadu. Zptedu je kvadr pootoceny, aby vyhovoval
zkoseni karosérie. Pfedni bo¢ni okna jsou zkoseny pomoci
stejného kvdadru jako karosérie. Do podvozku jsou pomoci
mnozinového rozdilu kvadru a dvou vélcii utvofeny otvory
na kola. Kola jsou vsazena do téchto otvort. Kulatd svétla
jsou valce vsazeny zptedu, hranata svétla jsou kvadry vsazeny zezadu.

2.5 Lampy a stromy
Autor: David Horsky

Lampa byla vymodelovana z vélct a kuzeld. Sloup je sloZzen ze dvou valci o rliznych
polomérech spojenych kuzelem. Na sloup navazuje rameno (vélec) zakoncené svitilnou.
Svitilna je mnoZinovy rozdil véalce a kuzele se zdrojem svétla tésné€ pod ni.

Strom byl vymodelovan z vdlce a kouli. Kmen je tvofen valcem s dfevénou texturou.
Koruna je tvofena pomoci cyklu, ktery ndhodné vklada koule do urcené oblasti, takze je
pro kazdy strom jedine¢na. Koule obsahuje texturu s imitac listi.

2.6 Sestaveni finalni scény
Autor: Jakub Medek a spol.

Po dokonceni tvorby jednotlivych objektii nasledovalo
zhotoveni kompletni scény. VSechny objekty se
nasazely do jedné scény, castecné s pomoci ndhodnych
¢isel a cykld k rozmnoZeni objekti.




2.7 Vysledek

Nakonec bylo dulezité nastaveni pohledu kamery — kde se nachazi a kam smétuje.

Obrazek 1 - Ulice ve dne

Obrazek 5 - Nocni pohled z lavicky



3 Shrnuti

Finalni produkt naseho dvoudenniho snaZeni je sbirka fotografii nami vytvorené ulice. Scény
zobrazuji ulici jak v noci, tak ve dne — toto se projevuje zménou svétla a oblohy.

Krom¢ hmatatelného vysledku jsme ziskali zajimavé zkuSenosti s praci s programem POV-
Ray a programovacim jazykem SDL. Také jsme se néco dozveédéli o zakladnich principech
fotorealistického renderovani 3D scén.

Podékovani

Radi bychom pod¢kovali naSemu supervizorovi Ing. Pavlu Strachotovi, Ph.D., ktery nas uvedl
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Reference:

[1] POV-Ray. URL: https://www.povray.org/ [cit. 2017-06-20].



